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SPLINTER CEL: 
DOUBLE 
AGENT 1: 


Sama Fishera zná každý, kdo jen 
trochu holduje stealth akcím. Již 
třikrát se objevil na našich monitorech 
a nyní se chystá na další, tichým 
plížením a zneškodněnými protivníky 
lemovanou návštěvu. Se změnou 
vývojářského studia by mělo přijít 


akrobatické kousky i vybavení j 
a hlavně neotřelý příběh; coby = 
dvojitý agent totiž budete pracovat 
pro vládu USA a teroristy zároveň. : 
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JIŘÍ SLÁDEK 


šéfredaktor 


bo ODBORNÍK NA: 


konzumaci cukroví 
“ V neomezeném 
: JÁ 
$ě 


množství 


HRA MĚSÍCE: 
Guild Wars 


TOMÁŠ MAYER 


(také) výtvarný ředitel 


ODBORNÍK NA: 
Samurajské meče 
a cestování 


HRA MĚSÍCE: 
World of Warcraft 
O9) 


webmaster 


ODBORNÍK NA: 
dětské hry 

a leporela 
70 


HRA MĚSÍCE: 
43: Reunion 
£ Ň 


PETR PROŠEK 


EDITORIAL 8 ATLAS HUB 


1 AV 


NEDÁVEJTE SI PŘEDSEVZETÍ 


j ee co, dali jste si do nového roku nějaké předse- 
vzetí? Třeba takové, že se budete mýt víckrát než 
dvakrát měsíčně, přestanete pít pivo (a přejdete na 
absint) a začnete pravidelně posilovat? Ne? Tak to 
je dobře, aspoň na sebe nebudete naštvaní, když se 
vám tyto sliby nepodaří dodržet. Splnit předsevzetí 
je totiž dost těžké a náš pozoruhodný redakční ko- 
lektiv je toho důkazem. Tak třeba Katka. Co myslíte, 
že si asi tak předsevzala? Ano, správně, slíbila nám, 
že se už nikdy nebude smát v redakci svým příšer- 
ným smíchem. Neohebný Libor se zase dušoval, že 
pro zlepšení svého pracovního výkonu si každé dvě 
hodiny dá v kanceláři krátkou rozcvičku. Oba poru- 
šili svůj slib ve stejném okamžiku. Když se Katka po 
dvacet minutách přestala smát naříkajícímu Liboro- 
vi zkroucenému před videem se sadistickými lekce- 
mi Davida Huffa, bylo nám všem jasné, že novoroční 
předsevzetí prostě nemají v naší redakci šanci. 

A jaký bude nový rok v herní branži? Samozřejmě 
doufáme, že pozitivní. Jisté je, že na vzestupu jsou 
onlinové hry — když se mrknete třeba na oblibu 


LIBOR VACATA 


redaktor 


ODBORNÍK NA: 
RPG, akce a magii 


HRA MĚSÍCE: 
World of Warcraft 


' ODBORNÍK NA: 
i strach a televizi 


HRA MĚSÍCE: 
Call of Duty 2 


TOMÁŠ LANGER 
grafik 


ONDŘEJ BROUKAL E. A. SEVERIN JINDŘICH KRÁTKÝ 
externista externista externista 


ed 


fantasy World of Warcraft, je vše jasné. | my jsme 
tenhle trend zachytili a hned příště vám naserví- 
rujeme informace o originálním MMORPG R.O.S.E. 
Online. Ovšem nejen to - my vám na DVD přinese- 
me i kompletní hru a navíc speciální přístupový kód 
na měsíc hraní zdarma! Rušno samozřejmě bude 
i na poli klasických (neonlinových) her. Je ovšem 
pravdou, že většinu netrpělivě očekávaných titulů 
představují spíše pokračování osvědčených sérií; 
koneckonců naše sekce preview, ale i velký tema- 
tický článek o hitech připravovaných na rok 2006 to 
jen dokládají. Jen doufejme, že se gamesky, na něž 
se všichni těšíme, nezařadí po bok neustále odklá- 
daných titulů, jako je třeba S.T.A.L.K.E.R. Na některé 
z očekávaných pecek — a nejen na ně - si posvítíme 
už v příštím čísle. Takže 17. února na shledanou. 


f ! 


KATEŘINA ŠVEJDOVÁ 


mj. jazyková redaktorka 


ODBORNÍK NA: 
sport a plýtvání 
benzinem 


ODBORNICE NA: 
chyby 


HRA MĚSÍCE: 
Rychlé špunty 


HRA MĚSÍCE: 
AFL Premiership 2005 


ODBORNÍK NA: ODBORNÍK NA: 
sportovní hry, akční p na ksichty 
adventury a vaření * 

HRA MĚSÍCE: 7 HRAMĚSÍCE: 
Ski Alpin 2006 ; FEAR. 
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tvrtý díl slavné špionážní série, která světu 

odtajnila existenci tajného agenta Sama 

Fishera a je etalonem žánru stealth akcí, na 
nás s velkou pravděpodobností vybafne už na jaře, 
Alespoň se tak potvrdí novodobé pořekadlo: „Každý 
březen, k novému dílu Splinter Cell vlezem!“. Produk- 
tivita studií Ubisoftu je vskutku neuvěřitelná — rok co 
rok nové pokračování, rok co rok žánrová jednička 
a ani letošní ročník Splinter Cell s podtitulem Double 
Agent na tom nehodlá měnit zhola nic. Změnám 
ovšem pochopitelně neujde herní náplň. Podle do- 
savadních prohlášení autorů má mít vpravdě revo- 
luční příchuť — vývoj vlajkové verze hry určené pro 
next-gen konzoli Xbox 360 totiž probíhá v kancelá- 
řích šanghajské pobočky, montrealské studio má na 
starosti již jen portování na ostatní platformy a čer- 
stvá krev hnaná touhou naplno prokázat svůj um 
znamená nejenom nezaujatý pohled na věc, ale také 
nové nápady a ochotu částečně experimentovat. 
Nevěřící Tomáše nechť přesvědčí následující řádky. 
(Uvidíme — pozn. Tomáš M., Tomáš L. a Tomáš S.) 


VNITŘNĚ ROZPOLCENÝ HRDINA pro- 


následovaný osudem - to je případ perského prince 
a něco podobného teď čeká agenta Fishera. Milova- 
ná dcera navždy vydechne pod koly náklaďáku a je- 
diným východiskem ze svízelné situace se zdá být 
nadměrná konzumace alkoholu všeho druhu. Skel- 
ný pohled, třesoucí se ruce a opilecké hlášky proná- 
šené do vysílačky se ovšem s prací elitního špiona 
jaksi neslučují a vyhazov od NSA na sebe nenechává 
dlouho čekat. Ale nebojte, chystaná novinka nebu- 
de o tichém průniku do lednice a o likvidaci lahví 
vodky bez jediného mlasknutí. Sam je tvrdák, časem 
se oklepe a s požehnáním bývalého šéfa Irvinga 
Lamberta dostane druhou šanci. Má to ale háček, 
aby si zpět vybojoval ztracené frčky a s nimi spoje- 


né zaměstnanecké výhody v podobě sexy oblečku 
či užitečných věciček typu noční vidění/termovize, 
dostane za úkol jako dvojitý agent proniknout do ni- 
tra zločinecké organizace a v utajení sklízet požado- 
vané informace. Se statutem neoficiálního pracov- 
níka v utajení musí na high-tech udělátka víceméně 
zapomenout, stejně jako na další podporu ze strany 
vedení v podobě propracovaných briefingů či ex- 
presního odvozu na místo určení a zpět. Nezbude 
mu než spoléhat sám na sebe a víc než kdykoliv 
předtím na své schopnosti tichošlápka s genetickou 
výbavou akrobatického mistra. 


TERČEM SAMOVA ZÁJMU, respektive 


vašeho zájmu, bude Armáda Johna Browna — tero- 
ristické uskupení operující na území Spojených států 
amerických, jehož infiltrace si mimo jiné vyžádá sérii 
fingovaných loupežných přepadení bank, zakonče- 
nou zinscenovaným masakrem nevinných rukojmí. 
Kouzla se slepými náboji a kečupem vám pak zajistí 
potřebné místečko v kansasské káznici, kde se sho- 
dou okolností nachází jistý Jamie Washington, člen 
zmíněné skupiny. Jakoby náhodou se s ním sejdete 
na jedné cele. O hrátkách s násadou od koštěte se 
oficiální materiály ani slůvkem nezmiňují, takže j 
jasné, co bude následovat — hledání klíče k získání 
Jamieho důvěry, ústící v otevření přístupu do ma- 
teřské organizace. Pouhá pomoc při útěku z vězení 
ovšem nestačí a svoji příslušnost ke kriminálním živ- 
lům tedy prokážete i jinak, třeba zabitím nevinného 
člověka. Jedině tak šéfa Armády přesvědčíte o své 
loajalitě a on vám dovolí podílet se na jím řízených 
operacích. 


NASAZENÝ ŠPION se ocitá ve velmi nezávi- 


děníhodné situaci. Na jedné straně je stále zaměst- 
nancem vlády Spojených států a má svoje úkoly, 
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na straně druhé musí plnit rozkazy teroristů a ani 
v nejmenším nezavdat příčinu k pochybn m 
o své pravé identitě. Ačkoliv je možné ve většině pří- 
padů vyhovět oběma stranám zároveň, nevyhnete 
se situacím, kdy vaše rozhodnutí nebude někc 

po chuti. Hra vás čas od č postaví před sl 

morální dilema a vy se musíte na místě rozho 2 
Zabiji kolegu a poštvu si proti sobě vlastní lidi, nebo 


vali jako klaďas nebo záporák, respektiv 

kupříkladu vykašlali na původní úkoly a ra 

jenom za ty zlé, jak je to možné 

nebo Star Wars: Knights of the Old Republic. Až takhle 
daleko to nejde, každopádně jednotlivé volby mají 
vliv na průběh příběhu včetně za 

tě důvod, proč si to celé : 


nění se s postavou. Přestože si 
techniky tentokrát moc net 


Jednak vám zůstane vycepované tělo schopné nej- 
různějších pohybových kreací včetně zcela nových 
chvatů pro likvidaci nepřátel nab a kromě něj 
velkou zbraní stane ob á spolupráce 
s jinými osobami. Ty sice nemůžete přímo ovládat, 
ale na určitých místech jim nakážete, aby přil 
ruku k dílu (podobným způsobem, jako tomu bylo 
v kooperativním multiplayeru u předchozího dílu). 
Třeba Jamieho můžete během velkého útěku vzít 
na ramena, vyzvednout na nedostupné místo, a on 
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pak otevře dosud zamě 
ní umělé int 
probíha 


„. Díky komplex- 
olupráce měla 


— milostnou zápletku se smyslnou Enricou. 


PRAVIDLO BÝT NEVIDĚN ; nestyšen bude 


nutné dodržovat i nadále, nicméně ne vždy to musí 
znamenat chození po špičkách pod závojem tmy. 
Jy je docela dobré ztropit nějaký ten rozruch 
além zmatku splynout s davem. Takových 

án vás á hn školik, ať už se jedná o vě- 
zeňskou vzpouru nebo o nepokoje v Africe, a do 
bojů se v případě zájmu můžete do- 

te šance na své odhale- 
áhá druhým 

USA a Afriky se podí- 
místa a divu nechybí 
ymodelované Šanghaje. 
isí i změna šatník kro- 
ého mundůru Sama navléknete do 


v nesná 

váte i na 
výlet do 
Se změnou prostř 
mě vězeř 


vojenského postroje nebo třeba do bílé arktické 
kombinézy. Zajímavou novinkou jsou interaktivní 
enginové předělové scény, kdy nejste pouhým pa- 
sivním konzumentem, ale můžete do nich aktivně 
zasahovat. Například během sesk etadla lze 
ve volném pádu p ývrtky, salta a jiné vylo- 
meniny. Z ich rukách též akt otevření 
padáku bohužel n 10, každopádně možnost 
nechat slavného agenta rozplácnout o zem by byla 
hodně zajímavá. 


ZATÍMCO SINGLEPLAYER siouje revoluci, 


hra více hráčů si protentokrát dává pohov a nabídne 
jen drobná vylepšení. Prioritou vývojářů bylo přede- 
vším zpřístupnění on-line zápolení širší hráčské 
obci, tedy i méně zkušeným hráčům. Veřejné ser- 
very v minulosti opanovaly party zkušených borců 
a noví zájemci neměli šanci se ani pořádně rozkou- 


kat, natož něco uhrát. Systém je nyní nastaven tak, 
aby si hru užil skutečně každý, zejména verze pro 
nový Xbox přinese zajímavou možnost stoupat po 
žebříčku hodností, případně se stát instruktorem 
a své umění a znalosti předávat začátečníkům. Ze 
zmatených zelenáčů si tak časem výchováte rovno- 
cenné soupeře nebo členy vlastního týmu. V módu 
Versus bojuje tým špionů ovládaných z pohledu tře- 


tí osoby proti žoldákům, které řídíte jako v klasické 
first person akci. Zatímco agenti mají být mrštnější 
a rychlejší, žoldáci Upsilon Force dostanou do vínku 
nové hračky usnadňující lov špionské havěti, třeba 
dálkově ovládanou sondu, s níž se dostanou i na pro 


ně nedostupná místa. Počet hráčů byl navýšen, teď 


proti sobě mohou vyrazit skupinky až se třemi členy 


na každé straně. Co se týče oblíbeného kooperativ- 
ního módu, ten doznal transformace do podoby tzv. 
Challenge módu. V něm tři hráči likvidují počítačem 
řízené oponenty, a to v misích odehrávajících se 
souběžně s těmi ze singleplayerové kampaně. Tato 
změna vyplynula jednoduše ze skutečnosti, že pr- 
vek kooperativního módu, kdy si se svým živým spo- 
luhráčem vzájemně. pomáháte při postupu úrovní, 


První Splinter Cell sice začal nevinnou pátračkou po zmizelých agentech v Gruzii, nakonec se z toho ale vyklubal obrovský kom- 
plot, v němž hlavní role připadla kombajnu s velkým K — Kombajnu Nikoladzemu, zdejšímu prezidentovi. 

Ani druhý díl s podtitulem Pandora Tomorrow nevyslal Sama Fishera na méně důležitou misi, než je ochrana západního světa 
před globální hrozbou. V Pandořině skřínce se tentokrát ukrývala nebezpečná biologická zbraň. 

V Chaos Theory pak sympatický chlapík s bludičkami na čele pomáhal zažehnávat hrozící válečný konflikt mezi Severní a Jižní 
Koreou. Kromě jiného hra přinesla prvek jisté nelinearity v podobě nepovinných úkolů a různých cest vedoucích ke stejnému cíli. 


Sarah Fisher 


1985 - 2008 


byl do značné míry zakomponován již do hry pro 
jednoho, a jednalo by se tudíž o zbytečné zdvojení. 


0 TECHNICKÉM ZPRACOVÁNÍ se zatím 


mluví jen a jen v superlativech. U titulů směřovaných 
primárně na Xbox 360 je to ale běžná praxe a teprve 
uvidíme, zda verze na PC bude důvodem pro zamyš- 
lení nad upgradem našeho stroje. Jisté je, že nový 
Splinter Cell poběží na Unreal enginu verze 2.5, nikoliv 
na verzi 3, jak se původně spekulovalo, a měl by vyu- 
žívat všech vymožeností moderních grafických karet. 
Autoři zdůrazňují především vynikající ztvárnění po- 
stav, které vypadají jako živé a jejich pohyby mají pů- 
sobit naprosto přirozeně. Jenom seznam různých vý- 
razů tváře hlavního hrdiny čítá více než třicet položek. 
Celkem se ve hře objeví na sto padesát osob a žádné 
z nich si údajně nebudou podobné, a to ani v.přípa- 
dě obyčejných pěšáků. Jednotlivé úrovně zvětší svoji 
rozlohu na dvojnásobek, samozřejmostí bude dyna- 
mické osvětlení a minimálně na Xboxu 360 půjdou 
všechny zdroje světla rozbít. Dabingu Sama Fishera 
se ani počtvrté nechopil nikdo jiný než hollywood- 
ská hvězda Michael Ironside, jehož pohyby a výrazy 
poprvé posloužily grafikům a animátorům jako před- 
loha při oživování virtuálního alter ega. Zatím to tedy 
vypadá více než nadějně a Double Agent je na dobré 
cestě stát se nejlepším titulem z celé řady. V ČR se do- 
čkáme díky společnosti Playman plně lokalizo- 

vané verze, Po poobné za 999 Kč. 


stealth akce 
Ubisoft 
Ubisoft Shanghai (Xbox 360), 
Ubisoft Montreal (PC, PS2, Xbox) 
Splinter Cell: Chaos 
Theory, Prince of Persia: The Two Thrones 
www.bewaresamfisher.com/uk/ 
březen 2006 
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Firma Eidos se rozhodla oživit zdánlivě 
mrtvou sérii Tomb Raider s pomocí nového 
vývojářského týmu a starý dobrý potenciál 
hry spojit s nejmodernějšími technickými 
možnostmi. A přitom dát její vnadné 
hrdince Laře Croftové nový facelift. 


E. A. Severin 
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o všechno tato dáma již dokázala! V roce 

ú 1996 se stala zakladatelkou i ikonou nového 
herního žánru, jako první virtuální figurka se 
proměnila také ve filmovou i mediální hvězdu na ti- 
tulních stránkách nespočetného množství časopisů. 
(Například i věhlasný londýnský týdeník The Econo- 
mist-se rozplýval, že nikdo nemůže odolat okouz- 
lující britské aristokratce, která „má na sobě šortky 
odhalující vypracovaná stehna a jejíž útlounký pas 
zvýrazňuje rozměry zákony zemské přitažlivosti 
popírajícího poprsí“) A přesto postava z jedniček 

- a nul, která se uculovala z magazínů, ve kterých by 
rády byly nafocený top modelky i herecké celebri- 
ty, upadla do propasti zapomnění a urážek. Z mi- 
láčka herního publika se stala vysmívaná popelka. 
sti série Torb Raider: Angel 
úhém filmů Lara Croft — Tomb 
jota (které shodně spatřily světlo 
Byla slečna Croftová považována 
Odepsáná nebyla jen vlastní 
MWrci: studio Core Design. Pokus 


Raider: Koléb 
světa v roce 
za vyhořelou 
hra, ale-také | 


Sanfranciské studio Crystal Dynamics vyvíjí již od roku 
1993 plošinové skákačky a hry, které prolínají hranice růz- 
ných žánrů. Firma se proslavila řadou skákacích a běhacích 
her (Pandemonium). Například Gex 3D byl v roce 1997 
považován za základní kámen nové generace svého žánru. 
Rok poté, co studio zakoupil Eidos, vydali v roce 1998 
Crystal Dynamics hru Soul Reaver, kterou nastartovala 
veleúspěšná série Legacy of Kain. Ta skončila v roce 2003 
titulem Legacy of Kain: Defiance. 


představí ve slušivém svetříku. 


o znovuoživení série totiž firma Eidos Interactive ra- 
ději svěřila do rukou akčním specialistům ze studia 
Crystal Dynamics (Legacy of Kain), kteří již druhým 
rokem pracují na zmrtvýchvstání této herní legendy. 
Sedmá kapitola série, nazvaná Tomb Raider: Legend, 
se podle představ Eidosu má stát comebackem, jaký 
nemá v herním průmyslu obdoby. 


PRODUCENT FIRMY EIDOS creg Houn- 


som má o koncepci nové hry jasno. Dobře ví, že tím 
nejpoutavějším na původních dílech řady Tomb 
Raider byly exotické kulisy, temné hrobky a rafinova- 
né pasti a léčky. A přesně to má být klíčovým staveb- 


ním pilířem hry Tomb Raider: Legend. „Ostatně koho 
by zajímala archeologická výprava do Drážďan nebo 
do Budápešti?“ uvažuje Greg Hounsom a popisem 
Lařiny„cestománie“ nepřímo zavrhuje i Prahu: „Lara 


je ve svém živlu tam, kde může prozkoumávat sta- 


rověké růiný někde v amazonské pampě, a ne v pří- 
padě, když musí skákat po střechách v historickém 
centrů evropských velkoměst. Proto tentokrát ve 
hře navštívíte různá exotická místa, jež se podobají 
cestovnímu plánu Indiana Jonese. Podíváte se do 
Bolívie, Peru, Burkiny Faso a do Himálaje. Eventuálně 
se ještě mohou objevit nějaké vedlejší lokace“ 

Již tutoriál, který se odehrává v Bolívii, okamži- 
tě evokuje klasickou atmosféru série Tomb Raider. 


*» 
p 
lak 
(E MP: b 
" Vhimálajské sekvenci se Lara , JM 5 


V jedné animované sekvenci Lara šplhá po skále 
jako Tom Cruise ve filmu M:l-2. Když se naše copatá 
fešanda — za doprovodu zvuků a hlasů ve vysílačce 
= dostane nahoru, musí v závratné výšce udělat pár 
skoků přes několik výstupků, přelézt po úzké římse 
a protáhnout se těsnými škvírami. Při tom všem se 
slečna Croftová pohybuje tak neuvěřitelně ladně, že 
dokonce i obratný princ z Persie proti ní působí pr- 
kenně jako Pinocchio. Vývojáři totiž nepoužili tech- 
niku motion capture, při které se digitálně snímají 
body při pohybu na tělech opravdových herců (viz 
Jacksonův snímek King Kong), ale postava Lary je 
celá animovaná ručně. 


Po horolezecké části se vydáme malebným 
údolím podél koryta řeky, na jejímž břehu ztepilou 
archeoložku čeká první hádanka: Lara musí vyšpl- 
hat až k okraji vodopádu, ale na stěnách nejsou 
žádné výstupky, kterých by se mohla přidržovat. 
Při prohledávání okolí Lara narazí na kmen stromu, 
který je položený přes kámen v mělkém říčním 
korytu jako dětská houpačka v parku. Kousek nad 
ním leží na výstupku obrovský kámen. Lara musí 
kámen shodit dolů na jeden okraj kmene (což je 
nyní možné díky novému enginu hry). Tím se kmen 
na jednom konci zatíží a Lara jeho volnou část 
může použít jako odrazový můstek. Ostřílení hráči 
série Tomb Raider sice nad takovou jednoduchou 
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Lara Croftová se z počátku sice jmenovala Laura Cruiseová, 

ale protože hra měla být distribuována i v USA, z Laury 

se stala Lara. Protože se její jméno poameričtilo, ona 

sama byla výrazně poangličtěna (jméno Croft lépe 

koresponduje s jejím šlechtickým původem). 0 její 

minulosti se mnohé dovíme díky čtvrté části Tomb Raider: 

The Last Revelation. Sto sedmdesát centimetrů vysoká 

a padesát kilogramů vážící slečna Croftová se narodila 
RY vAnglii na svatého Valentýna v roce 1967 v aristokratické 
rodině lorda Henshinglyho Crofta a jeho manželky lady 
Angeliny. Vyrůstala obklopena služebnictvem a hýčkána 
radovánkami vybrané společnosti. V šestnácti letech ji 
rodiče poslali na prestižní anglickou školu. Její prospěch : 
byl skvělý, rodiče ale rmoutily zprávy o její impulzivní hádankou ohrnou nos, ale nemusejí mít strach. — každou scénu vytvořili různé animace Lařiny smrti 


VA 


zo“ 


VA 
n 


M Ani v novém pokračování nebudou 
chybět rozsáhlé scény pod vodou. 


a tvrdohlavé povaze. Brzy přijdou mnohem zapeklitější situace. = se jistě najde mnoho zvrhlíků, kteří budou maso- 
y B O prázdninách Laru sice chtěli poslat s její upjatou tetou : a chisticky mačkat nesprávné knoflíky, aby hrdinku 
: na cestu po historických pamětihodnostech Evropy, dívka V DALŠÍ UROVNÍ nrainka prozkoumává sta- různým způsobem oddělali. i 

4 je ale přemluvila, aby jí nebránili účastnit se expedice rý chrám Inků kdesi v Peru. K tomu Greg Hounsom Lara pochopitelně nebude jediná, kdo hledá 

JR profesora Wernera von Croye. Respektovaný archeolog, dodává: „Před několika měsíci v něm byla Laras'ně= © onen tajemný, zatím ještě nespecifikovaný arte- 

173 jehož přednášky v Laře rozdmýchaly touhu po cestování kolika přáteli na expedici. Přitom jeden z jejích členů © fakt. Samozřejmě má zákeřného protivníka, který 

do exotických lokalit i po vyhledávání dobrodružství, při- spadl kamsi do rozvětveného labyrintu tunelů a už © před pár lety způsobil smrt její nejlepší přítelkyně 

pravoval významnou expedici do Kambodže, nedostávaly ho nikdy nikdo nespatřil. Lara chce objasnit jeho © v jihoamerické džungli, když jí přeřízl nosné lano 

2 se muale finance. Přijal proto nabídku lorda Crofta, od zmizení. A mimoto by také ráda našla část jednoho. od visutého mostu. V průběhu hry se k této klíčové 

kterého získal šek s velkorysým obnosem s tím, že jeho artefaktu, jehož zbytky jsou rozesety po celém svě- scéně z Lařiny minulosti, kdy se její kamarádka řítí 


fyzicky zdatnou dcerku přijme jako společnici. A tak roku tě“ (O jaký artefakt se jedná, Greg za žádnou cemů, © do propasti, budeme několikrát vracet. Dokonce se 

1984 navštívila culíkatá školačka svoji první hrobku. 

Když bylo Laře jednadvacet let a její polygonové tvary již 

dorostly až k mírám 96—-60—86, havarovalo s ní letadlo 

v Himálaji, jímž se vracela ze školního lyžařského výletu. 
078. Larajako jediná katastrofu přežila a po dvou týdnech 
živoření v divočině dorazila do nepálské vesnice Tokake- 
riby. Její život se tím definitivně změnil. Luxus zhýčkané 
smetánky ji znechutil, a proto začala sama cestovat po dokonce ani za cenu celoročního předplatného čes- — také „vrátíme v čase“ a s Larou se — ještě coby r 


světě a objevovat vzdálené končiny. Současně stihla kého GameStaru, neprozradil.) Proč se někdo ztratil © košným teenagerským poupátkem (jako ve ! 
studovat na Oxfordu a později i na chicagské univerzitě, v chrámu, jsme však zjistili i bez něho po chvilce hra- © Tomb Raider: The Last Revela či Tomb Raider: 
Stala se zaměstnankyní Britského muzea v Londýně. ní: V jednom ze spoře osvícených tunelů se Lara to- Chronicles) — vydáme do propasti hledat její tělo. 
Do devětadvaceti let vydala několik knížek a deníků tiž záhy dostane ke dvěma rotujícím nožům, jako by x Be 

z objevitelských cest za pozůstatky zaniklých civilizací. Na se ocitla uprostřed hry Prince of Persia. Musí si velice VESKERÉ HADAN KY by měly být ve hře 


základě jejích literárních prací ji v listopadu v roce 1996 přesně mačasovat průlez a... a hned za dalším rohem © Tomb Raider: Legend začleněny do děje víc, než se to 
vyhledala obchodnice Jacgueline Natlaová a najala si ji, ná ni čeká totéž, jenže v mnohem složitější variantě. © podařilo ve všech předešlých částech. Což znamená, 


aby našla mytický atlantský amulet z hrobky v peruán- Z tohoto pohledu považujeme za chvályhodné, že © že by měly definitivně odplynout časy, kdy stačilo 
ském Oualopecu. A odtud už to všichni znáte... se hra po absolvování každé překážky automaticky © jen stisknout nějaký spínač a pak se s pomocí cirku- 
: ukládá, i když — vzhledem k tomu, že vývojáři pro sáckých kousků dostat na druhý konec úrovně, kde 

Lara musela stihnout proklouznout už už se zavíra- 

jícími dveřmi. Tentokrát to tak jednoduché nebude. 

Například v ohromném hlavním sále v chrámu Inků 

musí Lara nejprve přivalit na těžko dostupných mís- 

tech ukryté obrovské koule a ve správném pořadí 

je umístit na předem určené pozice. Tím aktivuje tři 

spínače, díky nimž se uprostřed haly — tak jako ve 

filmech s Indianem Jonesem — objeví světelný pa- 

prsek, který Laře ukáže správnou cestu k východu. 


5: 


Zmíněné koule se nacházejí na obtížně přístupných 
výčnělcích, takže archeoložka musí využít některé 
své nové pohyby. 

Od minulé hry Tomb Raider: Angel of Darkness se 
sošná hrdinka naučila zhoupnout po větvích a umí 
také skákat po výstupcích v šachtách domů nebo 
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Dámy nosí ve svých kabelkách lecjaké 
předměty, nové cestovní vybavení Lary 
by však ztepilé archeoložce záviděl 
možná i James Bond. 


RUKSAK | ( 
| : . 


Nová Lara je lehce omlazená a ohozena do moderního 
oblečení — ty tam jsou časy tyrkysových triček (jen 
v Himálaji si oblékne slušivý modrý svetřík). Původní 
Lařin designér Toby Gard z okaté polygonové panenky 
udělal zase „živě“ působící hrdinku. Model je sestaven 
z devíti tisíc osmi set polygonů (nepočítaje výzbroj na 
opasku), a to je více než dvakrát tolik, co měla Lara 
ve hře Tomb Raider: Angel of Darkness. Nejvíce detailů 
změnili vývojáři v obličeji — hrdinka vypadá sebevě- 
doměji a také zraleji, mimikou vyjadřuje svou náladu 
a ústa jsou synchronizovaná s vyřčenými slovy. Oči 
= X jí zdobí dlouhé řasy a cop se trochu zkrátil, podobně 
ETLICE , W jako ultra krátké šortky. Pokožka má realistický vzhled 
i „ol ye a na Lařině těle jsou vidět svaly, klouby a pod kůží na 
zádech i obrysy páteře. Co se týká jejích nejvíce disku- 
« tovaných předností, je pořád na co koukat, avšak už 
to není ta holka s poprsím jako hrom, se kterým 
bylo téměř nemožné udržet balanc. 


h 


|! 


Ve srovnání s předešlými díly se Lařin ruksak podstat- 
ně zmenšil. Není divu, nyní má většinu své výzbroje 
připevněnou na opasku. Do ranečku na zádech teď 
putují hlavně nalezené artefakty. 


sv 
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Jestliže je hrdinka nucena v temných chodbách 
překonat pomocí magnetické kotvy bezedné 
propasti nebo jí právě došla baterie v „osobním 
zdroji světla“ (jak se v této hře říká baterce), 
představují světlice jedinou, byť omezenou 
možnost, jak netápat ve tmě. 


GRANÁTY 3 Dobrodruzi jako Lara Croftová nenosí obyčejnou ba- 
E . ; terku, ale mají „Personal Light Source“ (Osobní zdroj 
světla). Světelný paprsek odkryje tajemství temných 
prostor ale pouze na dvě minuty. 


MAGNETICKÁ KOTVA 
Lara může nést současně čtyři tříštivé granáty. EM 
Každý z nich může zlikvidovat skoro četu nepřátel, : 
pokud s ním Lara bude rozumně zacházet a hlavně 


pořádně mířit. 


Největším a nejdůležitějším pomocníkem Lary je 
automaticky fungující magnetická kotva. S její pomocí 
k sobě může přitáhnout kovové předměty, překonávat 
propasti, a dokonce i zneškodnit nepřítele. 


p DALEKOHLED 
Protože Lara nemůže najednou vláčet všechny zbraně, 


v každém levelu najde maximálně tři kousky. Své S pomocí multifunkčního dalekohledu může Lara 
dvě 9mm pistole má jako obvykle pověšené proklatě vyšpehovat i nepravosti, které se dějí na míle daleko. 
nízko na svých proklatě dlouhých stehnech. Zbývající Díky infračervenému filtru může v objektivu objevit 
bouchačky se jí pohupují na zádech vedle ruksaku. i nepřátele ukryté v temných zákoutích. 


016 


Všichni jsme byli úplně nadšeni tím, že bychom mohli dělat 
další díl Tomb Raidera. Když jsme o tom trochu více začali 
přemýšlet, došlo nám, jak moc lidé dosud na Laře „visí“ 

a jak se jim líbí dobrodružné hledání v archeologických 
ruinách. Zároveň jsme ale věděli, že je spousta hráčů zkla- 
maná, že se od začátku série nic nezměnilo ani v ovládání, 
ani v herním systému. V tomto směru se nám otevřel 
prostor, co se dá se slavnou postavou ještě dělat. 


Angelina Jolieová postavu Lary skvěle zahrála a samozřejmě 
jsme se i tím zabývali. Pak jsme ale došli k názoru, že by 
Lara neměla mít žádnou známou tvář, neboť je sama zcela 
jedinečnou postavou. Takže jsme její vzhled začali poněkud 
předělávat, Ani si nedovedete představit, jak velké diskuse 
jsme vedli i nad těmi nejmenšími detaily. Lara pro nás 
vlastně představuje nejdůležitější bod. Druhou klíčovou 
záležitostí je podoba chrámů, rozbořených archeologických 
památek i dalších míst, jež Lara v průběhu hry navštíví. 
Všechno by teď mělo být perfektní. Od začátku práce 

na novém dílu jsme z předchozích částí nenechali skoro 
kámen na kameni. 


To je pochopitelné, | proto si tentokrát musíme dát velký 
pozor na to, co na veřejnosti předem oznámíme a slíbíme. 
To je sice pro vás i pro vaše čtenáře zřejmě frustrující zpráva, 
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ale nechceme, aby si někdo vytvářel falešné představy. Až 
si každý hráč sám nového Tomb Raidera vyzkouší, uvidí, že 
jsme odstranili všechny nedostatky z minulých částí. 


Pro nás je úplně nejdůležitější, abychom nezačleňovali 
příběh do hry až těsně před jejím dokončením. Náš tým 
pracuje již od počátku tak, aby hráče čekal téměř filmový 
zážitek, který bude pokud možno co nejvíce spojený s příbě- 
hem hry. Velice často se to dělá přesně obráceně: nejdříve se 
řeší technické problémy, pak se designují jednotlivé úrovně 
a teprve nakonec se na to všechno lepí příběh. Pro nás jsou 
všechny tyto tři herní oblasti však stejně důležité a nechce- 
me dělat žádné kompromisy ani v jedné z nich. 


Tentokrát to bude úplně jinak. V příběhu bude hrát důleži- 
tou roli Lařina minulost. Prožité události ji přimějí k tomu, 
aby začala navštěvovat jednotlivá místa a hledala v nich to, 
co potřebuje najít. 


Spolupracoval jsem na hře Legacy of Kain, na jejímž konci 
jsme nechali několik nezodpovězených otázek — a hráči se 
najednou začali ptát, proč to vlastně celou dobu hráli. 

Na konci hry Tomb Raider: Legend se proto dozvíte spoustu 
věcí o Laře a budete znát odpovědi i na mnoho dalších věcí, 
jimiž se ve hře budete zabývat. Některé otázky ale záměrně 
zůstanou neobjasněné. Kdyby se vyřešilo úplně všechno, 
byla by to nuda, ne...? 


Hlavně nenápadně! 


uvnitř skal. | tím hra opět o trochu více připomíná 
Prince of Persia, který byl ostatně od samého počátku 
klíčovým inspirativním zdrojem celé hry. Hrdinka na- 
víc nyní umí překonat několik skalních výstupků nad 
sebou jedním velkým skokem. Pokud visí na něja- 
kém výčnělku, obrací svůj zrak vždy směrem, kterým 
chce skočit. Díky tomu nikdy nehopsne omylem na 
jinou plošinu, než má. Lara již také bezmocně neklo- 
pýtá o skály a legračně nevrávorá, jestliže se přiblíží 
k samému okraji plošiny. Místo toho se buď v po- 
slední chvíli někde zachytí, nebo provede elegantní 


ZS 


úkrok, aby vyrovnala těžiště. 


NEJVĚTŠÍ NOVIN KOU ve hře Tomb Raider: 


Legend je Lařina magnetická kotva, která tak trochu 
připomíná bič Indiana Jonese (a je zdokonalenou 
- Variantou instrumentu, který používala ve hře Tomb 
Raider: Chronicles). Protože se s její pomocí hrdinka 
„ dokáže zhoupnout po liáně, dostane se i přes ně- 


které propasti. Nebo si jí může přitáhnout různé 
předměty. V jedné chodbě chrámu Inků jí přehradí 
cestu prudká řeka, kterou nelze přeplavat. Na běž- 
ný skok se protilehlý břeh nachází zase příliš daleko. 
Na protější straně však leží vor sestavený z prken 
a prázdných plechových sudů. Speciální kontrol- 
ka sama začne signalizovat, že archeoložka může 
využít svoji magnetickou kotvu a vor si přitáhnout 
k sobě. K tomu stačí, když se podívá směrem, kde 
se vor nachází, a pak už sama Lara automaticky trefí 
požadovaný cíl. 

Samozřejmě, že zcela v duchu tradice série 
Tomb Raider se značná pozornost věnovala i vylep- 
šení vybavení hlavní hrdinky. Magnetickou kotvu 
i další výzbroj Lara nenosí v ruksaku na zádech, ale 
na opasku. „Snažili jsme se ztvárnit Laru co nejrealis- 
tičtěji, vysvětluje Greg Hounsom.,Podle současných 
trendů již není ,in' nosit věci v batůžku na zádech. 
Hráč navíc vidí, jaké zbraně u sebe Lara právě má 
a kolik ještě může použít zápalných světlic“ Kromě 
důvěrně známých světlic má Lara ve výzbroji také 
osobní svítilnu připevněnou na rameni. Díky ní si 
může důkladně posvítit na temná místa v různých 
levelech. Světelný zdroj ale vydrží jen dvě minuty, 
pak je třeba dobít baterky. Lara navíc nemůže sou- 
časně používat baterku a magnetickou kotvu. Kromě 
těchto dvou předmětů má Lara k dispozici i univer- 
zální dalekohled, který podobně jako ve Splinter Cell 
využívá zbytkového světla i „termo kameru“ s jejíž 
pomocí může Lara identifikovat i skryté nepřátele. 
Zvěsti, které se šíří po internetu, naznačují, že má mít 
i speciální funkci, díky které bude možné najít různé 
skryté skuliny a průchody. O tom ale Eidos mlčí. 


SKÁKAJ ící A STŘÍLEJÍCÍ balerina — tak se 


občas Laře Croftové vzhledem k charakteru hry pře- 
zdívalo.,Vztah mezi skákáním a střílečkami je ve hře 
Tomb Raider: Legend v poměru zhruba sedmdesát 


ku třiceti“ říká Hounsom. Zároveň ale upozorňuje 
všechny fanoušky Lary-bojovnice: oč méně se v no- 


vé hře strhne přestřelek, o to zábavnější údajně jsou. 
Podobně jako v předcházejících dílech i tentokrát 
archeoložka automaticky míří na nejblíže stojícího 
nepřítele, Díky tomu se může plně soustředit na 
své úhybné manévry a přitom například rozstřílet 
dřevěné bedny na hromadu třísek a nepřátele, kteří 
se za nimi zbaběle skrývali, poslat do věčných lovišť. 
Když dojdou Laře náboje, vyrazí do osobních sou- 
bojů: pistole přitom stále drží v rukou a používá je 
jako boxery. Zábavné je také hodit po protivníkovi 
magnetickou kotvou a složit ho k zemi nebo ho sra- 
zit do nějaké propasti.,| ve chvílích, kdy hráč nestřílí, 
nachází se ve hře Tomb Raider: Legend mnoho jiných 
akčních míst“ ujišťuje Hounsom a tajemně hovoří 
o situaci nazývané „big action moment“ V každém 
levelu by se měla objevit alespoň jedna. 

Lařin zbrojní arzenál se od předchozích her 
nijak zásadně neliší. K dispozici má celkem sedm 
bouchaček: od nepostradatelných dvou pistolí přes 
samopal a ručně nabíjené i automatické brokovnice 
až po velmi účinný raketomet. Jak to bude při stříleč- 


, „ JetoLara Croftová, nebo Tarzanova družka Jane? 


kách vypadat s různorodostí či s inteligencí protivní- 
ků, Eidos zatím odmítá sdělit, zřejmě však — podob- 
ně jako v předcházejících hrách — půjde především 
o lidi a o divoká zvířata. Greg také odmítá prozradit, 
zda bude Lara moci (jako v předešlých dílech) řídit 
nějaké vehikly: z traileru ale víme, že v něm bude 
minimálně zběsile drandit-na motorce. A víme také, 


že hrdinku čekají dlouhé pasáže hry, které stráví pod 
vodou, a že při potápění bude řešit specifické úkoly. 
Bude to ale nervák, neboť má — jako obvykle — ome- 
zenou kapacitu vzduchu v plicích a nevydrží pod 
vodou hodinu. Není to Harry Potter. 


KRÁTKY ZIVOT enginu předchozího dílů Tomb 


Raider: Angel of Darkness skončil vlastně dřív, než 
pořádně začal. Nový Tomb Raider: Legend poběží.na 
prověřeném a vyladěném grafickém enginu titulu 
Legacy of Kain: Defiance. Moderní utility typu spe- 
cular-mapping“ vytvářejí skutečně ohromující gra- 
fické orgie. Světlice i Lařina baterka osvětlují ternná 
zákoutí mnohem efektněji, než tomu je třeba ve hře 
Chronicles of Riddick. A pompézní stavby chrámů 
a hrobek, které zdobí bezpočet detailů, tak díky od- 
leskům světla a stínů propůjčují hře patřičně dobro- 
družný a dramatický nádech. Za další potěšující de- 
tail považujeme také to, že se slečna Croftová místy 
může zamazat: například když se plíží po zabahně- 
ném terénu nebo když se přebrodí řekou či jezerem, 
stane se z úpravné aristokratky pěkná špindíra. 


Cirkus bude. 
| 
-i 


Také hudba přispívá k dokreslení klasické „tom- 
braiderovské“ atmosféry. Ke každému prostoru byl 
vytvořen vlastní hudební podkres a hudba zároveň 
hráče upozorňuje na každou novou hádanku či na 
pasti. „Spíše než nějakou univerzální partituru jsme 
chtěli pro Tomb Raider: Legend vytvořit originální 
hudbu šitou na míru každé situaci, abychom docilili 


postavíte před uvolněnou plošinůj hit 
i lší krok mů 


série hráč nemohl spoluprožívat ták 
né okamžiky s úžasmot hrdinkou t 
tentokrát. Pokud se't/ůřéům podař 
né působivosti i Wdalších.částech k 
Croftová šanci vrátit se má trůn akční 
tur, ze kterého byla potůpně sesazena? 


ZÁKLADI RMACE: 
3D akční adventura 

Eidos Interactive 
Crystal Dynamics 

Gex, Gex 3D, 
Legacy of Kain, Pandemonium 

www.tombraider.com 
2. čtvrtletí 2006 
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"ZA oh EEE 


Vývojáři z Valve Software ale již nějaký ten pátek připravují přídavek, kte- 

rý sami nazývají novou epizodou. Jmenuje se Aftermath, a pokud vše vyjde 
podle plánu, měl by se konečně objevit v průběhu prvního čtvrtletí letošního roku. 
Vzhledem k tomu, že autoři velice neradi prozrazují obsah vyvíjených titulů, o hře 
samotné toho moc známo není. Přesto se však můžeme pochlubit několika informa- 
cemi, jež fanouškům původní hry jistě zamotají hlavu. 

Aftermath má být zhruba třikrát kratší než Half-Life 2, což ovšem nic nemění na 
tom, že nabídne poutavý herní zážitek. Valve Software pro svůj poslední titul vyvíjejí 
první přídavnou epizodu a nikde není psáno, že se nedočkáme dalších. Takové hry 
jsou sice kratší, ale současně s tím i cenově přístupnější. Příběh navazuje přímo na 
události v závěru původní hry a během další dobrodružné výpravy se budete pohy- 
bovat pouze v oblasti City 17. Samozřejmě se dočkáte odpovědí na některé sžíravé 
otázky, jimiž vývojáři vcelku pochopitelně naštvali spoustu hráčů, kteří dovedli dru- 
hý díl legendární série Half-Life do zdárného konce. Ale jak už tomu u Valve Software 
bývá zvykem, objeví se nové záhady, které odhalíte až v dalším pokračování. 

V průběhu Aftermath se setkáte se starými známými postavami, které by měly dopl- 
nit i nové tváře. Hlavní roli zde tentokrát sehraje Alyx, i když o dalších podrobnostech se 
autoři zatím nezmiňují. Místo toho se nechávají slyšet, že ve společnosti kolegů strávíte 
mnohem více času než předtím. Někteří se předvedou s novými schopnostmi a podobně 
obdaření budou i Gordonovi nepřátelé. Zajímavostí je, že do hry opět vstoupí přerostlý 
miláček krásné Alyx, jenž vás v Half-Lifu 2 vytáhl z nejedné šlamastiky. 

Při tvorbě nové epizody se vývojáři soustředí především na singleplayerovou 
kampaň, i když si pochopitelně užijete také několika nových multiplayerových map. 
Velkého vylepšení dozná grafická stránka hry, o jejíchž kvalitách jste se mohli pře- 
svědčit již v ukázkovém levelu Half-Life 2: Lost Coast. Vychytávky jako HDR lighting, 
snažící se zachytit realisitcký model reakce lidského oka na světlo, vypadají velice za- 
jímavě. Současně ale pocítíte i vyšší hardwarové nároky, a pokud si Aftermath budete 
chtít skutečně vychutnat, přijde na řadu i investice do lepšího nádobíčka. Datum 
vydání je zatím stanoveno na 24. dubna. is 


V first person akci Half-Life 2 nikomu jistě nemusíme představovat. 


Brněnská firma Altar interactive se jako 
mávnutím kouzelného proutku (dluhy, 
exekuce) změnila na Altar games a ohlási- 
la další titul UFO: Afterlight. Jedná se o po- 
kračování oblíbených strategických titulů 
UFO: Aftermath a UFO: Aftershock, jež si 
získaly spoustu příznivců po celém světě. 
Chystané pokračování přinese spoustu 
novinek, které autoři skloubí s osvědče- 
nými prvky - opět tedy čekejme globální 
strategii s taktickými misemi, jež budou 
údajně mnohem propracovanější, než dří- 
ve. Prostředí má být plně zničitelné a ohlá- 
šeno je i využití termovize a další zajímavé 
drobnosti. Autoři rovněž kladou větší dů- 
raz na RPG prvky - každá postava dostane 
vlastní identitu, vlastnosti a speciální vy- 
bavení. Příběh naváže na UFO: Aftershock 
a jeho průběh si dokonce změníte různým 
přístupem ke komplexní diplomacii. Na in- 
vazi vetřelců tentokrát nahlédnete očima 
osamocených obyvatel Marsu, a tak se do- 
čkáte zcela nových lokací. Samozřejmostí 
jsou noví členové týmu (kromě lidí ovlád- 
nete drony, roboty, a dokonce i některé 
ufony) a další nepřátelé v podobě nových 
ras vetřelců s odlišnými zbraněmi a bojo- 
vými taktikami. Datum vydání UFO: After- 
light zatím není známo. 


FACES OF WAR 


Ukrajinský vývojářský tým Best Way již nějaký ten pátek vytváří pokračování skvělé realti- 
mové strategie Soldiers: Heroes of World War II. O této hře jsme vás naposledy informovali 
loni v létě a tehdy nesla název Outfront II. V Rusku se o ni pilně stará společnost 1C, ale 
distribuci v západních končinách má nově na triku Ubisoft. Hra také získala lákavější ná- 
zev Faces of War, a pokud vše půjde podle plánu, již v březnu si ji sami vyzkoušíte. Stejně 
jako předchozí díl nebude ani aktuální pokračování klasickou realtimovou strategií z pro- 
středí druhé světové války. Místo toho ovládnete skupinu vojáků a pustíte se do spousty 


taktických rozhodnutí. Během válečného konfliktu se ve čtyřech kampaních podíváte do 


různých částí Evropy, pod vaši kontrolu přejdou americké, anglické, sovětské a německé 
jednotky a zažijete bitvu o Berlín nebo vylodění v Normandii. Autoři slibují vylepšenou 
umělou inteligenci a spoustu strategických možností. Samozřejmostí je oslnivé grafické 
zpracování, jež je v dnešní době obvyklé i ve strategickém žánru. 


Fanoušci simů pozor! Již na začátku 
března si vyzkoušíte třetí datadisk pro 
slavnou sérii The Sims 2 od Maxisu. Nový 
přídavek z vašich oblíbených virtuálních 
postaviček vykouzlí aktivní workholiky — 
otevřete si krámek, s čímkoli vás napad- 
ne, a rozjedete vlastní byznys. Vytvoříte 
prostředí příjemné pro zákazníky a bu- 
dete kšeftovat s oblečením, elektronikou, 
hračkami pro děti, roboty, pečivem a dal- 
ším zbožím. Jen ti nejlepší dokáží vytvo- 
řit ty nejkvalitnější výrobky a vydělat co 
nejvíce simoleonů. Co takhle navrhnout 
robota, který bez problémů lapí zloděje 
nebo pravidelné uklízí váš malý krámek? 
Jakmile se kšeft rozroste a nebohý virtu- 
ální podnikatel už nebude stíhat, pořídí 
si vlastní zaměstnance. Krásné prodavač- 
ky v originálních kostýmech a schopní 
manažeři pomohou v řízení firmy a zajis- 
tí pravidelný příval spokojených klientů. 
Open for Business přinese více než stovku 
zbrusu nových předmětů, které využijete 
k budování obchodního ráje. 
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CALL OF JUARE 


Prašnou ulicí se prohání vítr a laskavě rozbíjí ticho rvoucí uši. 
Nikdo ani nehlesné. Všichni koutkem oka sledují dva muže 
stojící bez hnutí proti sobě. Z města odjede jen jeden... 


Daniel Podhorský 


ětšina herních i filmových producentů 
V: srabi. Málokdy se odváží podpořit 

nejisté projekty, vždy se musí najít někdo, 
kdo má čich a odvahu vydat se jinudy. Stačí vzpo- 
menout filmového Gladiátora. Celých čtyřicet let 
jsme čekali na podobný historický velkofilm, prý 
nevydělávaly. Ridley Scott se starým Římem udě- 
lal díru do světa a najednou to šlo, historie ovládla 
kina. Na monitorech počítačů situace vypadala 
podobně. Medal of Honor předvedl lákavost dru- 
hé světové války a záplava titulů najednou natřela 
virtuální světy na zeleno. 

Ladem ale leží ještě lepší období pro hrdinné 
bojovníky. Lepší, ale nevyužité. Možná proto, že je 
tak vhodné na hry, až jej všichni přehlížejí. Možná 
proto, že herní trh kontrolují Spojené státy, které 
jej mají plné zuby. První vlaštovkou byl Gun, re- 


cenzovaný v minulém čísle, a teď se tématu ujali 
Poláci. Nasaďte si stetsony, nabijte revolvery, Di- 
voký západ vás Vítá. 


AMERIKA DEVATENÁCTÉHO STOLETÍ 


— indiáni, přistěhovalci, dobrodruzi. V dobách, kdy 
šlo o život více než jindy, se zrodily legendy, a čert 
to vem, že s valnou většinou pistolníků to nebylo 
zdaleka tak slavné, jak vyprávějí westerny. Jejich at- 
mosféra je opojná a právě do ní nás hodlají vývojáři 
z polského Techlandu ponořit. Call of Juarez je wes- 
ternem, jenž se bez vás nehne ani o láhev whisky 
dál. Záleží jen, kdo ji vypije. 

Jako krvavá stopa raněného bizona se hrou táh- 
ne pach smrti a msty, kterou rozsévá reverend Ray 
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— duchovní, žehnající revolverem, jenž by dal rád 
poslední pomazání mladšímu nevlastnímu bratrovi 
Billymu. Ten přede dvěma lety zmizel a teď je zpátky, 
i když ne zrovna tak, jak si představoval. Reverend 


Billyho našel na farmě rodičů, když stál nad jejich 
mrtvými těly neschopen slova. Ray nepotřeboval nic 
vysvětlovat a asi ani nic slyšet nechtěl. Jeho bratr byl 
rychlejší, ale ne ve střelbě, v té předčil reverenda má- 
lokdo. Billy zmizel a v domě zůstala jen krví napsaná 
slova „Call of Juarez“ 

Viníka je třeba dostihnout, potrestat ho a všech- 
no vysvětlit. Dvě cesty dvou hlavních hrdinů příběhu 
se začínají proplétat. Do svých rukou vezmete osudy 
obou - stejně jako ve fenomenálním Fahrenheitu si 
zahrajete za uprchlíka i pronásledovatele. 


BRUTÁLNĚ A ČELEM, nebo jemněji a úsko- 


kem? To záleží na tom, za koho právě hrajete. Billy je 
mrštný a rychlý, střet tváří v tvář sice není jeho silnou 
stránkou, ale zato plížení mu jde dobře. Ocitnete-li 
se s jeho stetsonem na hlavě, pomohou vám zku- 
šenosti z Thiefa — skrývání ve stínech, nenápadný 
postup a občas nějaká ta mrtvola. Když můžete ne- 
přítele obejít, tak proč plýtvat municí, když se vám 
ještě navíc u pasu houpe bič. Vývojáři jej přirovnávají 


ke Gravity gun z Half-Lifu 2, dostavník s ním nezved- 
nete, ale spoustu menších věcí ano. Můžete jím čis- 
tit cestu, vytrhávat soupeřům zbraně z rukou nebo 
je prostě zmrskat. Nechybí samozřejmě možnost 


zhoupnout se nad místy, jež nejdou přeskočit. Dodr- 
ží-li autoři slovo, budeme tu mít nejlepší bič v historii 
her. Indiana Jones by zaplesal. 

Reverend Ray nemá ovšem na takové zbyteč- 
nosti čas, nečte-li si zrovna v Bibli, tak zabíjí. Přesně, 
rychle a neustále — jako pátý jezdec z Apokalypsy. 
Není ostatně divu, když mu (ale i Billymu) vývojáři 
pomáhají. V první řadě možností soustředěné střel- 
by, kdy se předměty po stranách monitoru rozmáz- 
nou, zatímco cíl se posune blíž. Sice pálíte pomaleji, 
ale přesněji, a rychlost vám naopak přinese bleskové 
tasení. V podstatě se jedná o variaci na bullet time, 
kdy se na pár vteřin po vytažení pistolí z pouzder po- 
noříte do času táhnoucího se jak med a jste schop- 
ni zasadit několik přesných ran. Nakolik vám tahle 
vymoženost přijde vhod při soubojích muže proti 
muži, není ani třeba zdůrazňovat. 


OCELOVÝ OŘ, dostavníky, koně — bez těchto 


pomůcek se žádný western neobejde. Právě po- 
sledně zmínění sudokopytníci jsou dalším esem 


„MIMOZÁKON 


K 2 E 8 Dam CD 


v rukou Techlandu; vývojáři slibují nejen přestřelky 
na jejich hřbetech, ale také zlepšování se v jezdec- 
kých schopnostech. Ovšem ani vlaky a dostavníky 
nezůstanou opomenuty, pokud je potřeba něco 
přepadat. Jak jinak si má ostatně slušný padouch 
vydělat na živobytí? 

Chcete být raději kladasem? V tom případě tu 
máme další stylové doplňky, vytvářející dokonalou 
atmosféru a případnou obživu pro poctivější. Ačkoli 
jsou virtuální města na hranicích Spojených států 
a Mexika výplodem fantazie designérů, historické 
realitě odpovídá, kde a z čeho jsou postavena, stej- 
ně jako jejich výbava se vším všudy. 

V rukou pistolníků se také zaleskne několik šes- 
tiranných revolverů včetně slavných peacemakerů, 
winchestrovky i remingtonky. Chybět přý nebude 
ani pár záležitostí větší ráže, soudky s prachem, vá- 
lečky dynamitu či luk. Co nepřekvapí, ale potěší, je 
palba z koltů obouruč nebo bleskurychlá střelba 
přímo kohoutkem, jež vyprázdní bubínek během 
několika vteřin. 


RYCHLÝ JAKO PISTOLNÍCÍ m by: i engi- 


ne — poslední verze Chrome honosící se číslovkou 
2006. Díky němu se můžete těšit na nedozírné pláně 


M 


s nekonečně dlouhými stíny vrhanými zapadajícím 
sluncem. Kýč jak bič, ale přesně tak to má být. Nejen 
romantikou je ovšem živ western: krev, smrt a zkáza 
jsou nutné, a proto se programátoři patřičně vyta- 
hují velkou novinkou — aktivním ohněm. Nejenže 
pálí a vypadá, jak má (i když jsme soudě podle alfa- 
verze viděli hezčí), ale především se šíří po hořlavých 
materiálech. 

Oblíbeným trikem se jistě stane hození lahve 
s alkoholem pod nohy nepřátelsky naladěného kov- 
boje a zapálení jejího obsahu několika výstřely. Co 
na tom, že by to olověné kulky perkusních revolve- 
rů těžko dokázaly; vypadá to pěkně. Provedete-li to 
uvnitř budovy, dejte se na útěk, je totiž pravděpo- 
dobné, že shoří celá. Od podlahy se vznítí nábytek, 
záclony, stěny... Pokud ovšem oheň neuhasíte včas 
několika vědry vody, jež se povalují kolem. Zápalné 
lahve a džbery k hašení by však neměly být jedinými 
použitelnými předměty. | když je Call of Juarez pri- 
márně akce, zpestří ji prý pár adventurních úkolů. 
Jenom zatím nevíme jakých. 


GRAFIKA AŽ NA PRVNÍM MÍSTĚ, n- 


sají hrdě vývojáři, popisujíce superlativy svého 
enginu. Nacpali do něj všechny vymoženosti 


„Žabaři. Žádná mrtvola.“ 


moderních grafických karet. Nemá smysl opiso- 
vat sem výčet technických dat, ale máme se na 
co těšit, a opomenuta nezůstala ani nová mod- 
la herních design - fyzika. Half-Life.2 ukázal, 
jak ji lze skvěle využít ve službách hratelnosti, 
a střílečka Call of Juarez by se mu tomto směru 
chtěla minimálně vyrovnat. Engine počítá nejen 
s hmotností věcí a jejich vzájemnými kolizemi, 
ale i s odolností materiálů a nově také s větrem. 
Kromě toho, že suší prádlo a rozechvívá větve 
stromů, napomáhá šíření ohně, stačí malý plamí- 
nek a velký vítr, aby lehnul popelem celý dům. 

Podobných vychytávek slibuje tým Techland 
víc. Věřme, že Call of Juarez rozpoutá zlatou ho- 
rečku na virtuálním Divokém západě a po- 
dobných her přibude. 


Techland 

Techland 

Xpand Rally, Chrome 
www.callofjuarez.com 
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HYBORIÁN ADVENTURES 
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Mohutná hora svalů těžce dósduta na zdobený trůn. Zamračenou tvář zpofa 
zakrýval stín. Ruce by pořád byly schopné popadnout meč a rozseknout člověka 
vedví, ale ty doby jsou dávno pryč. Conan nyní máchá více perem než mečem. 


Libor Vacatá 


od jménem Conan si někteří z vás určitě vyba- 
p: polonahého kalifornského guvernéra, jak se 

žene na koni vyprahlou pustinou s obouruč- 
ním mečem na zádech. Filmy s Armoldem Schwar. 
neggerem ovšem tvoří pouze malý zlomek příběhů 
o legendárním barbarovi. Conan pro řadu z nás před- 
stavuje spravedlivého hrdinu románů Roberta Ervina 
Howarda, jehož knihy se právem řadí mezi klasiku fan- 


tasy literatury. A právě Conanovy dobrodružné výpra- 
vy do různých končin bájné země Hyboria inspirovaly 
vývojáře z Funcomu k vytvoření nové hry Age of Co- 
nan: Hyborian Adventures, která by měla být k dostání 
přibližně ve druhém čtvrtletí letošního roku. Podle 
dostupných informací si troufáme tvrdit, že přinese 
spoustu originálních nápadů a zajímavých prvků. 


VÝJIMEČNÝ HERNÍ KONCEPT sc skica ze 


dvou odlišných částí. V té první vás čeká akčně ladě- 
né RPG, v němž se v úloze hlavního hrdiny potloukáte 
světem, plníte dobrodružné guesty, bojujete s nepřá- 
teli a samozřejmě odhalujete tajemný příběh. Jakmile 
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se však dopracujete na konec, otevře se vám přístup 
do obrovského světa MMORPG, kde se pohybují hráči 
z celého světa, s nimiž budete spolupracovat na dalších 
výpravách. Do této i si přinesete zkušenosti i výba- 
vu ze singlepl kampaně, Vývoj postavy se 
nezastaví. Prá ká vás sbírání nových zkuše- 
nostních bodík v duchu současných MMORPG 
titulů. Tvorbu komplexního on-line světa si ostatně vývo- 


ž na svém projektu Anarchy 
„že některé osvědčené 
novém titulu. 
gleplayerové části je ve hře kladen 
velký důraz a na jeho dě se pak odvíjejí následují- 
cí události v on-line d i je jasné, že se po herním 
světě nepohybují tisícovky stejně svalnatých Conanů. 
Tento barbar je samozřejmě jedinečný a během herní- 
Jadařském u, ačkoliv... 
neboť příběh se odehrá- 
vá v období po skončení románu Hodina draka, kdy se 
mezi jeho vazaly mn pánové cítí 
šanci, jak rozhojnit svůj majetek, a začínají na svěřených 


jáři z Funcomu vyzkoušeli 

Online, takže se dá 

herní principy použijí i 
Na příběh sinc 


územích vládnout podle vlastních zákonů. Na scénu 
vstupujete vy s hlavním hrdinou, jehož pouť začíná v ot- 
rokářských okovech za veslem obchodní galéry, kdesi 
uprostřed oceánu. O sobě toho mnoho neví a jediná 
stopa k odhalení minulosti vede přes záhadné tetování 
na hrudi. Naštěstí se na moři strhne zuřivá bou 

loď zanese až k ostrovům Baracha. Během řádě 

vám podaří utéci a dostat se bezpečně na pobřeží. Cesta 
za odhalením minulosti může začít. 


KAMPAŇ PRO JEDNOHO HRÁČE +, 


v žádném případě neměla sloužit jen jako delší 
tutoriál. Autoři se sice zatím nezmínili, kolik času 
by úvodní část hry měla zabrat, avšak slibují mini- 


málně stejný herní zážitek jako v kterémkoli titulu 
podobného žánru pro jednoho hráče. Určitě j 

mavé, že už od samého začátku je nutné se přihlásit 
na herní server a po celý čas hraní zůstat on-line. Tím 


se má předejít cheatování a nedovoleným úpravám 
programu. Každopádně se však za tuto část ne- 
budou platit žádné měsíční poplatky. Čas od času 
potkáte i ostatní hráče, avšak pouze na veřejných 
místech, jako je hostinec, kde čepují vyhlášené pivo. 
Kontakt v této herní části j pasivní a vaše 
působení zůstává výhradně samostatné. Příbě 
měl být tvořen čtyřmi odlišnými dějovými lini 
odvíjejícími se podle zvoleného povolání. Zda jej 
jde po prvním dokončení singleplayeru přeskočit 
s novou postavou, autoři zatím nerozhodli. 

Tvorba avatara začíná volbou rasy. V Hyborii žijí 
Aguiloniáni, Cimmeřané a Stygiané, kteří mají odliš- 
ný vzhled a charakteristickou architekturu hlavních 
měst. Různá povolání pak mohou vykonávat jen 
určité rasy, takže například kouzelníci se r j 


Po římsách nejspíš polezete za 

paničkami počestných měšťanů. 
hadímu bohu Setovi. Obývají jižní krajiny plné Cona- 
nových nepřátel a jejich města nápad řipomína- 
jí staroegyptské usedlosti. Naproti tomu Cimmerie 
je typická severská země, z jejíchž zasněžených plání 


pochází sám Conan. Uctí ůh Crom 
a obyvatelé jsou proslulí svými šamanskými schop- 
nostmi. Poslední zemí je antickému Římu podobná 
Aguilonie, kde nyní Conan vládne. 


V RPG TÉMU se růst zkušeností pravdě- 


podobně zastaví na úrovni šedesát. Na ostrovech 
Baracha v singleplayerové části přitom bude sta- 
noveno maximum dvaceti levelů. V on-line světě se 
pak objevíte ve městech svých krajanů — Cimme- 
řané poputují do Broken Leg Glen, Aguiloniáni do 
Taratie a Stygiané do Khemi. Ve všech zemích není 

i ně nouze, tak- 

jém umění zdoko- 
nalovat. Základ předs čtyřka válečník, 
kouzelník, zloděj a kněz. Teprve na dvacátém levelu 


ření, jež se stane vaším hlavním povoláním a vymezí 
funkci v partičkách s ostatními dobrodruhy. Kon 
ně na šedesáté úrovni určíte postavě definitivní spe- 
cializaci. 

Podobné zvyšování levelů a následné speciali- 
zace čekají rovněž hráčské gildy. Tato společenství 
tak nebudou mít pouze sociální charakter, ale na- 
pomohou ke zdokonalení dovedností všech členů 
gildy. K dispozici budou čtyři zaměření — manufak- 
tura zaručí lepší výrobu předmětů nebo jejich částí, 


vaší vesnice a konečně panství umožní najmout si 
počítačem řízené společníky. 


3 PROTI MUŽI patří mezi hlavní 


témata nejen filmové či knižní předlohy, ale je sa- 
mozřejmě důležitý i ve hře. Age of an: Hyborian 
Adventures představí akčně laděný systém bojových 
úderů v reálném čase, přičemž jednotlivé rány lze 
.Mečem se můžete ohnat n 
po soupeřově hlavě o ho seknout přes celé tělo 
a následně probodnout. Takový styl pochopitelně 
vede k vytváření různých kombinací úderů, které ve 
správném pořadí odemykají účinná komba, jejichž 
použitím docílíte unikátních a rychl nh výpac 
Ze soubojů se tak stane čistě akční záležitost, v ní 
sehraje důležitou roli schopnost rychle a správně 
reagovat na protivníkovy manévry. Toto všechno 
bude aplikováno rovněž v týmových bitvách, kde se 
uplatní znalost a vy ých formací. 

Autoři navíc plánují masivní bitvy s válečnými 
stroji, jichž se mohou účastnit desítky hráčů. Měly 
by mít dvě podoby — střety mezi hráči navzájem 
a boje proti počítačem řízeným monstrům, která se 
roztahují v přílišné blízkosti hráčských vesnic. Právě 
velkolepá válečná klání, kde vám nad hlavou létají 
ohnivé koule z katapultů a kolem uší sviští šípy, by 
společně se singleplayerovou kampaní a akčně la- 
děnými souboji měla představovat největší 
lákadlo Age of Conan: Hyborian Adventures. GS] 


akce/(MMO)RPG 
Funcom 
Funcom 

Anarchy Online 


www.ageofconan.com 
2. čtvrtletí 2006 
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ANDĚL SMRTI 
V NOVEM 


BROKEN SWORDU 


Není to tak dlouho, co se společnost THO ko- 
nečně rozhovořila o chystaném čtvrtém dílu 
skvělé adventurní série Broken Sword od Re- 
volution Software. Nově oznámený podtitul 
zní The Angel of Death a hra by se k fanouškům 
měla dostat v létě příštího roku. V příběhu 
opět nebude chybět charismatický hrdina Ge- 
orge Stobbart, který se vydá za další záchra- 
nou lidstva. Autoři zatím ovšem nezmiňují jeho 
nezapomenutelnou kolegyni Nico Collardovou 
a vyzdvihují do popředí tajemnou krásku Annu 
Marii, jež Stobbartovi zamotá hlavu a pak na- 
jednou zmizí neznámo kam. Hlavní hrdina tedy 
nastoupí do zběsilého závodu s časem a pokusí 
se vypátrat artefakt s obrovskou mocí. Jedi- 
ným klíčem k veškerému tajemství je starově- 
ký rukopis, ukrývající vodítka k mytické sub- 
stanci mfkzt (podivný název, nemyslíte?), jež 
kdesi leží zapomenuta více než dva tisíce let. 
Vskutku lákavé dobrodružství, ale my chceme 
Francouzku Nico a její kouzelný přízvuk! 
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Drsní chlapíci ze Sirius Games se 
konečně rozpovídali o chystaném 
titulu Paradise City. Stejně jako 
v případě předchozího Ganglandu 
půjde o mix strategie a RPG, ve 
kterém zavítáte do obyčejného 
města Paradise City, plného civi- 
listů, strážníků a kriminálníků. 
Převezmete roli gangstera Luca 
Valeria, jehož hlavním úkolem je 
ovládnutí celého města. Jak se 
k tomu postavíte, bude čistě na 
vás. Můžete se libovolně pohybo- 
vat ulicemi, rabovat, zastrašovat 
a zabíjet. Postupně si získáte slávu 
i respekt a své vynikající kontakty 
využijete při plnění pokročilej- 
ších úkolů. Potřebujete, aby policie 
nešmejdila v parku, když zde probí- 
há důležitý obchod? Stačí zvednout 
telefon, slušně zaplatit, a nikdo 
vás nebude rušit. Se stoupajícím 
respektem do vašich řad přejdou 
i ostatní zločinecké organizace, 
s nimiž jinak povedete tvrdé boje. 
V Paradise City se tak stanete sku- 
tečným vládcem podsvětí. 
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Pokud se oháníte ostrými lokty a chodíte spát 
zásadně se šišatou mičudou pod hlavou, pak 
Vás jistě potěší nový díl Rugby od EA Sports. 
Číslovka 06 by tentokrát měla přinést daleko 
realističtější herní zážitek, a to díky několika 
zásadním vylepšením. Za zmínku stojí nové 
pohyby hráčů, s jejichž pomocí naděláte zma- 
tek v protivníkově obraně rychlým uvolně- 


ním útočníka nebo náhlou změnou postavení 
ostatních hráčů. Plynulou akci pak nenaruší 


ani penalty, které nyní zahrajete mnohem 
rychleji. A pokud ani to nepovede k drtivému 
vítězství, pak snad pomůže některý z legen- 
dárních ragbistů, Hrou vás budou provázet 
hlasy komentátorské dvojice lana Robertso- 
ná a Granta Foxe, legendárního hráče z týmu 
All Black. Oba by tak měli přispět k atmosféře 
televizních přenosů. Nový ročník také přinese 
kromě jiných soutěží i populární Six Nations, 
Lions Tour či Super 14. 


„Um : 

Společnost Empire Interactive rozšiřuje oblíbenou závodní 

sérii Ford Racing o nový titul pro PC i konzole PlayStation 2 VAČÁ 

a Xbox. Jmenuje se Ford Street Racing a zavede vás do ulic Los á 
ká 


Angeles, kde dostanete na starost rovnou tříčlenný závodní 
tým. V akci budete rozdávat příkazy kolegům, a s trochou ši- 
kovnosti se tak probojujete až na první místa. Hra přinese 18 
plně licencovaných fordů, mezi nimiž najdete takové kousky 
jako 1970 Mk1 Capri RS1600, Ford GT nebo 2007 Shelby GT 
500. Týmové závodění vypadá na první pohled zajímavě, ale 
zatím si dost dobře nedokážeme představit, jak se jej pove- 
de ztvárnit a nakolik bude hratelné. 


RAZORWORKS = www.RAZORWORKS.COM 
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a = = Kdybys měl tu moc, tvořil bys, nebo ničil? 
Hraj si na hodného. Hraj si na zlého. 
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branami pel 
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atímco ze vcelku důvěryhodných zdrojů 

občas prosákne nějaká ta šuškanda o tom, 

že si Blizzard kromě datadisku k World of 
Warcraft pěkně v klídku kutí třetí díl legendárního 
Diabla, jádro týmu, který měl tohle akční RPG na 
svědomí, se už dávno trhlo a chystá vlastní ráj pro 
revmatiky, sírové fetišisty a nevyléčitelné pyroma- 
ny. Zřejmě proto, aby toho pohodlného teplíčka 
nebylo příliš mnoho na jednom místě, jali se jej 
autoři vykompenzovat vlezlou sychravostí britské 
metropole nad Temží třicátých let 21. století. Dé- 
moni se po zdejších ulicích prohánějí jednoduše 
proto, že před pěti lety vyhráli nějakou strkanici 
od kteréžto doby se po matičce Zemi nehorázně 
roztahují a bývalé pány tvorstva tak nějak nechtějí 
pustit ke slovu. 


ČEKAJÍ NÁS POŘÁDNÁ JATKA, co po- 
pírat nelze. Primárním cílem mlýnku na vyuzené 
maso, v jehož roli se hráč ocitne, bude pečlivá 
dedémonizace a opětné nastolení „mírumilovné 
a moudré“ vlády člověka. Ačkoli to z okolních ob- 
rázků vypadá spíš na nějakou pekelnou kombina- 


ci Doomu s Painkillerem, čistokrevnou střílečku od 
tohoto titulu rozhodně nečekejte. Jatka to budou 
veskrze diabloidní neboli ve stylu akčního RPG. 

A co by to bylo za RPG, kdyby autoři hned 
na úvod hry neměli nachystáno několik povolá- 
ní, dvě pohlaví a instantní rychlotutoriál mladého 
vizážisty? O povoláních je bohužel zatím známo 
jenom to, že se můžeme těšit na templáře srovna- 


telného s profláknutým paladinem, s oblibou 

pouštěným do mnoha jiných her na hrdiny, takže 
očekávejme kontaktní mlátičku se slušnou zbrojí, 
neodolatelným charismatem a kupou nábožen- 
ských hlášek. V Londýně bude hrdina okolí udivo- 
vat svou specializací na posilující aury, ale chybět 
nem ani nějaký ten „mentální“ kousek na přita- 
hování polétavých potvor do pohodlné blízkosti 


Jako hromosvod tyhle potvory fungují výborně. 
Škoda, že se nějak nechtějí držet na fasádě. 


nedočkavého ostří posvátného meče. Informace 
o ostatních zaměřeních zatím z temných vývojář 
ských dílen ke hráčům prosáknout nestihly. 

Že se ocitáme na půdě tvůrců zakladatele žánru 
„rubanice spoře oděné do zbytků RPG“ však v ostat- 
ních ohledech bude jasné na k m kroku — stro- 
mem speciálních dovedností počínaje přes pově- 
domé kasty nepřátel a značnou měrou náhodně 


generovaným prostředím konče. Když už jsme u té 
omizace, sluší se poznamenat, že se vývojáři ka- 

m desetinásobným zlepšením oproti tomu, 

co předvedli ve slavném Diablu — v praxi se každá 
lokace při novém vstupu neohroženého hrdiny od 
základu vy znovu včetně rozmístění potvor, tru- 
hel s všelijakým harampádím i komunikace schop- 
ných postav, jež budou otravovat svými přízemními 
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BESTIE 


NEKROVÉ 


PŘÍZRAKY 


„Řekl jsem sedni. Až budu chtít, 
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abys říkal Á, pošlu ti pár žhavých střel.“ 


DÉmoNI 


Ps 
| (De : ; W be jh 


požadavky (záchranou poslední posvátné relikvie či 
života nejvyššího templáře). Stálou tvář si zachovají 
jen ostrůvky, kde se ani peklu samotnému nepoda- 
řilo vymýtit lidské plémě. Ty mají sloužit jako města 
v jiných RPG, tedy k odpočinku, ke šmelině či k po- 
klábosení s NPC. 


PROČ VLASTNĚ LONDÝN? Podle autorů 


se britská metropole k průniku mocností pekelných 
výborně hodí díky své specifické architektuře, v níž 
se památky na Římany snoubí s viktoriánskými bu- 
dovami a ostatky obětí morových epidemií odpočí- 
vají v těsné blízkosti podzemních tunelů. Pokud se 
kdy dočkáme dalšího dílu Hellgate, tak to třeba bude 
s přívlastkem Prague. 

Dostáváme se k tomu, jak vypadá takový no- 
vodobý dungeon. Ve dvacátém prvním století by 
se zatuchlé kobky hodily maximálně tak do hry 
o netopýrolozích, a tak je nahradí prostory londýn- 
ského metra. Ani na povrchu bychom se neměli 
dočkat nějaké přemíry světla. Pekelníci si ve slu- 
nečním svitu příliš nelibují; jejich hlavouni se tedy 
postarali, aby jim u nás bylo dobře. Zapadat tu 
mohou leda tak něčí oči v záři výbuchů lítého boje, 
na romantické soumraky grafický engine energií 
rozhodně plýtvat nehodlá. 

Výbuchy (byť nejen ohnivé) budou ostatně asi 
tím nejčastějším světelným efektem, jejž na mo- 
nitorech uvidíme. Hellgate je totiž spíše sci-fi než 
fantasy, a tak na nějaké přímé kouzlení okořeněné 
příslušnou podívanou můžete rovnou zapomenout 
— většinu čarování zajistí samotné zbraně. Kromě 
přímého fyzického rozbití pekelných součástek váš 
vercajk vyvolá respekt i svými schopnostmi che- 
micky pošramotit tělesnou schránku či nepřítele 
uzemnit příjemně namodralým elektrickým výbo- 
jem. Šikovné nádobíčko by mělo být schopno pro- 
vozovat několik druhů „magie“ v klasickém rozsahu 
oheň-elektřina-jed. Na zbytek kejklí (paralyzace, 
zmatení, přivábení...) by se zase mělo umět specia- 
lizovat vaše alter ego. 


NEZBYTNÝ VERCAJK se však neomezuje 


jen na sériovou výrobu. Podobně jako v Diablu jej 
lze vylepšovat za pomoci speciální předmětů, pro 


ke 


které už je předem připraveno místo v podobě 
speciálních slotů. Do katan, obouručních mečů, 
palcátů, ale i kulometů, pistolí a plamenometů 
tak můžete ládovat různé odpornosti a doufat, 
že výsledná modifikace neobrátí jejich hněv také 
proti vám. Co si váš nebohý plamenomet počne 
s uhnilou hnátou zombie, si ještě dovedeme do- 
cela dobře představit — biologické zbraně se ve 
svých účincích nemění již po tisíciletí —, ale co 
natropí se součástkami dávno zemřelých sva- 
tých, to je nám tedy záhadou. 

Kromě toho zdejší zbraně (nechceme se opa- 
kovat, ale opět něco z Diabla) evidentně tíhnou 
k nešvaru sdružování do zájmových skupin, a tak 
se můžete těšit na sady vzácných nebo unikátních 
předmětů, jejichž kompletní sbírka vám vynese 
nějaký další příjemný bonus. Autoři si tak dělají 


prostor pro mezihráčskou šmelinu v multiplayeru, 
který má být přinejmenším stejným lákadlem jako 
režim pro jednoho hráče. Chystá se kooperativní 
mód až pro 32 hráčů, deathmatche i on-line žeb- 
říčky sestavované přímo autory. 


Co se šikovnosti postav týče, je pouze na hráči, 
jestli si do náruče poskládá dvě lehčí zbraně (a je 
vcelku fuk, zda střelné, či mláticí, dokonce lze na 
mrchy vyběhnout s brokovnicí v jedné a katanou ve 
druhé ruce), nebo se spolehne na drtivou sílu ně- 
čeho těžkotonážního. S rostoucím kontem tlejících 
mrtvol a utěšeně přibývajícími zkušenostmi se pak 
otevřou i možnosti skládání jednotlivých úderů do 
účinných komb. 


STŘÍLEČKAMI A BOJOVKAMI cc- 


poskvrnění dobrodruzi se ale nemusejí vlastní 
nešikovnosti v elektronických jatkách příliš obá- 
vat. Jak už jsme řekli v úvodu, Hellgate jako FPS 
jenom vypadá — a to pouze případě, že zrovna 
důvěřujete střelné zbrani, při použití kontaktních 
donucovacích prostředků se automaticky přepíná 


na pohled třetí osoby —, hraje se však jako RPG. 
Komba se tedy spouštějí podobně jako ostatní 
speciální dovednosti (kliknutím na ikonu, pří- 
padně navolenou klávesou), nikoli prstolomnou 
kombinací několika klapek najednou. Stejné je to 


V 
+ 


„A já myslel, že ti teplo udělá dobře.“ 


i s mířením, prostě zvolíte cíl a stisknete spoušť. 
Jestli se strefite, nezáleží na vašem umu, ale na 
tom, jakými vlastnostmi zrovna oplývá ten panák 
na obrazovce, jehož prostřednictvím se snažíte 
zachránit svět. A pokud na tom není ani on ni- 
jak excelentně, stále ještě může situaci zachránit 
plošný účinek toho, co vaše opečovávaná zbraň 
zrovna po nepříteli plive. 

Všechno má ovšem své meze. Aby se zabránilo 
zelenáčům ve využívání megadevastačních hraček, 
stojí jejich obsluha určitou míru koncentrace. Ta je 
samozřejmě atributem vázaným na úroveň postavy 
(dala by se přirovnat k maně ve fantasy hrách), takže 
udělátkem specializovaným na ukončení existence 
hlavního pekelníka takový jeliman ani nehne. 


LE JEN BEZDUCHÁ ŘEŽBA, ;xste si 
Přichystáno je nicméně i něco jiného než jen bez- 
uzdné přidělávání práce pohřebním ústavům kom- 
binované s patologickou sběratelskou vášní. Uklízení 
jednotlivých oblastí doprovodí nejen kopa vedlejších 
úkolů a odkrývání příběhu, ale i odhalování společen- 
ského uspořádání hřejivých vetřelců. Co na začátku 
vypadá jako nemyslící banda predátorů, se najednou 
začne jevit v úplně jiném světle. Na přetřes přijde rov- 
něž naše vlastní historie, kdy se poněkud poupraví 
i příčina některých událostí. Třeba morová rána, která 
zasáhla celou Evropu v 16. století, byla vlastně nevy- 
dařeným pokusem pekla zmocnit se lidské rasy. 

Zahanbit by se neměly nechat ani vedlejší úkoly, 
které se údajně snaží na hony vzdálit již notně oprýs- 
kané trojce Dones, Zabij, Osvobod. Jak se s naskyt- 
nuvší příležitostí vypořádáte, prý bude čistě na vás. 
Může se stát, že vás někdo požádá, abyste mu zachrá- 
nili krk (nebo také úplně jinou část těla), a když tak 
učiníte, nabídne vám na oplátku služby své zachráně- 
né maličkosti. Nebo snad bude lepší zraněného bo- 
jovníka dorazit a vzít si ten poslední kus zbroje, který 
vám zrovna chybí do kompletace vaší vzácné výstro- 
je? Podobné dilema by na vás mělo čekat i při řeše- 
ní některých úkolů hlavní dějové linie. Jak se s nimi 
vypořádáte, ovlivní vaše postavení ve zbytcích lidské 
společnosti a přístup do různých kast. Takže i přesto, 
že vás čeká jen jeden konec, můžete se k němu 
probít několika různými způsoby. [E 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
akční RPG 
Namco 
Nival Interactive 
žádné 
www.hellgatelondon.com 
2006 
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MARK HEALEY 


Originální bojovka Rag Doll Kung 
Fu, která nedávno vyšla přes Ste- 
am, sklidila nečekaný úspěch. 
Její otec Mark Healey z vývojář- 
ského týmu Lionhead Studios 
na ní pracoval pouze ve volném 
čase, a přesto ji dokázal dovést na 
špičkovou úroveň. Díky tomuto 
úspěchu se také nakonec rozhodl 
z Lionhead Studios odejít a vrh- 
nout se vstříc vlastní kariéře. Bylo 
to údajně velmi těžké rozhodnutí, 


PERLIČKY 


Electronic Arts otevírají studio 
v Singapuru. Dvacetičlenný me- 
zinárodní tým (Japonsko, Jižní 
Korea, Tchaj-wan, Singapur a Ho- 
landsko) se bude soustředit na lo- 
kalizaci populárních her od EA do 
nejméně pěti různých jazyků, za- 
jistí jejich distribuci v Asii a rovněž 
se zapojí do vývoje on-line titulů. 
Součástí singapurského mančaftu 
je i veterán Chris Thompson, který 
se pro tuto funkci vzdal postu ge- 
nerálního manažera EA Japan. 


Společnost THO podepsala smlou- 
vu s Massive, a stala se tak dalším 
herním vydavatelem, který se 
v rámci této spolupráce rozhodl 
zvýšit zisky z reklamy v chysta- 
ných titulech. Zájem o tento po- 
měrně nový druh inzerce neustále 
roste a firma Massive, jež má ve 
své inzertní databázi produkty od 
mnoha světoznámých společností 
(např. Coca-Cola, Honda, Nokia, 
Paramount, Panasonic, Warner 
Bros. a Universal Music), shromaž- 
duje pod křídly již zhruba stovku 
herních titulů. Vedení THO zatím 
přesně neoznámilo, jaké produkty 
Massive svěří. 


Známý tým Digital Anvil, který 
roku 1996 založil Chris Roberts 
(proslavený sérií Wing Comman- 
der), byl zrušen. Žádný z vývojářů 
údajně nepřišel o místo — všichni 
mají možnost přejít pod křídla 
Microsoft Game Studios. Digital 
Anvil patřil k menším studiím a za 
dobu své existence nabídl skvělé 
herní tituly jako Starlancer či Free- 
lancer pro PC nebo Brute Force ex- 
kluzivně pro Xbox. 
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OPUSTIL LIONHEAD 


1 ale na změnu byl pravý čas. 


Mark Healey pracoval v Li- 
onhead Studios od samých 
začátků firmy a na triko si 
může připsat takové pec- 
ky jako strategickou sérii 
Black 4 White nebo fantasy 
RPG Fable. Nyní plánuje 
založit vlastní studio a vrh- 
nout se na nový projekt, 
na němž již konečně bude 
pracovat na plný úvazek. 


Datadisk Special Forces pro 


multiplayerovou akci Battle- “ 


field 2 vyšel na konci listopa- 
du minulého roku a stal se 
prvním produktem Electro- 
nic Arts prodávaným rovněž 
přímo přes internet. Údajný 
úspěch tohoto druhu distri- 


buce přiměl vývojáře z Di- (© 


gital Illusions k zásadnímu 
kroku ohledně prodeje dal- 
šího chystaného datadisku 
a možných přídavků. Mís- 
to zakoupení hry v krabici 
v kamenném obchodě nebo 


z internetového gamesho- 
pu si nyní stáhnete tzv. 
Booster Packy, které při- 
nesou nové mapy, bojová 
vozidla a zbraně. Druhý 
datadisk, jehož vydání je 
plánováno na letošní jaro, 
bude rozdělen do dvou 
takovýchto balíčků (každý 
v ceně 9,90 dolaru). Pokud 
bude obsah stát za to, není 
nač si stěžovat. V opačném 
případě po dalším rozšíře- 
ní Battlefieldu 2 nikdo ani 
nevzdechne. 


HRA PODLE ICE AGE 2: THE MELTDOWN 


NOVÝ ZPŮSOB INZERCE VE HRÁCH? 


Společnosti Activision a Nielsen Entertainment oznámily výsledky nové studie efektivity inzerce 
v herních titulech. Výzkumu se zúčastnilo 1350 mužských hráčů (13-44 let), kteří si zahráli tituly jako 
Tony Hawk's Underground 2, NHL 2K6, MTX Mototrax a Need for Speed: Underground 2 ve verzích s růz- 
ným druhem reklam a bez jakékoliv inzerce. Výzkum nakonec ukázal, že inzerování skutečných pro- 
duktů činí tituly atraktivnějšími, a může dokonce přispět k větší hratelnosti. Hráči se díky tomu s nimi 
více ztotožní! Zmiňované společnosti dále došly k závěru, že klasické reklamy (například ve formě 
billboardů u silnice v případě závodů) nejsou zdaleka tak úspěšné, jako když se inzerované produk- 
ty přímo nějakým způsobem spojí se hrou (hráč má za úkol najít určitý telefon, vylepší si sexappeal 
parfémem od dané firmy atp.). Tento pokročilý způsob inzerce zvyšuje povědomí o dané značce, má 
vliv na pozitivní přístup k inzerovanému zboží, a nepřímo uživatele ovlivňuje při rozhodování během 
budoucích nákupů. Efektivita takovýchto reklam je tedy mnohem vyšší než v případě klasických tele- 
vizních spotů, což může vést k nárůstu inzertních zisků herních společností. Pokud se větší množství 
reklam v budoucnu projeví na koncové ceně titulů a nestane se, že stárnoucím virtuálním hrdinům 
dostaneme za úkol pořídit třeba vložky proti inkontinenci, budeme jedině rádi. 


České nezávislé vývojářské týmy Altar games, Black Element Soft- 
ware a Bohemia Interactive Studio založily asociaci IDEA Games 
(Independent Developers Association). Díky ní budou moci lépe 
čelit tvrdé zahraniční konkurenci a ušetří v mnoha oblastech. 
Vývojářská asociace nabízí členům plnou podporu v oblasti PR 
a marketingových aktivit, na světových herních výstavách mohou 
vývojáři vystupovat pod společnou značkou, a ušetřit tak napří- 
klad za poplatky. Asociace IDEA Games se poprvé představila na 
Lyon Game Connection 2005, kde vydavatelům prezentovala tituly 
jako UFO: Afterlight (Altar games), Alpha Prime (Black Element Soft- 
ware) a Armed Assault (Bohemia Interactive Studio). 


Vývojáři z týmu Futrix Studios odhalili sci-fi first person akci Future 
Killer, jejíž děj začíná na Zemi v roce 2070. Lidem docházejí poslední 
přírodní zdroje a vláda odsouhlasí projekt „Nová Země“. Ve vesmíru 
se rozběhne konstrukce nové planety, s níž přichází na řadu i tajný vý- 
voj nových druhů lidí — N.B.H. Tyto klony ovšem očividně nejsou tak 
spolehlivé, jak se původně předpokládalo a roku 2081, kdy nastává 
čas evakuace na Novou Zemi, dojde k nemilosrdnému útoku mimo- 
zemšťanů. Že by se noví lidé rozhodli vzít budoucnost do vlastních ru- 
kou? Future Killer poběží na vlastním enginu od Futrix Studios. Nový 
vývojářský tým založil Thearrel „Kiltron“ McKinney, bývalý designér 
Ritual Entertainment. 
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Nenechte se zmást 
svůdným tělem a ladnou 
chůzí mladé ženy. Uvnitř 
se může skrývat andělská 
mrcha, která vás klidně 
nechá chladnokrevně 
odstranit. Třeba s pomocí 
svých mutantů... 


Libor Vacata 


„Je tu čisto, kapitáne, až na toho 
mutanta, co se rozkládá tamhle v rohu.“ 
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ok 1998 zaznamenal událost, převratnou pro 
R: herní žánr — světlo světa spatřil mega- 

hit Half-Life, jenž je i dnes považován za jed- 
nu z nejlepších akčních her všech dob. Bohužel díky 
němu upadlo v zapomnění několik dalších vysoce 
kvalitních titulů, které se vily ve stejném roce. 
Jedním z nich byla z -i akce SiN z dílny vý- 
vojářského studia Ritual Entertainment. Kdo ji hrál, 
určitě si vzpomene na neotřelé prostředí špinavého 


města Freeport, kde se to zločineckými organizace- 
mi jenom hemží. Potírání kriminality dostala na sta- 
rosti speciální poli ednotka HardCorps, v jejímž 
čele stojí řízný chlapík John Blade. Právě s ním jste 
nasazovali krk v soubojích s nejrůzn 

- od fanatických teroristů až po dobře vyzbrojené 
vojáky se speciálním jkem. Metropole Freeport 
i hlavní hrdina John Blac nyní vracejí na scénu; ve 
druhé polovině letošního roku se totiž objeví pokra- 
čování nazvané SiN Episodes. 


SYSTÉM DISTRIBUCE js jedním z nejčastěji 


probíraných témat v různých rozhovorech s autory. 


Jak už název napovídá, hra je rozdělena do několika 
na sebe navazujících epizod, které budou v prodeji 
samostatně. Úvodní část autoři nazvali SiN Episodes: 
Emergence a bude se prodávat za cenu kolem dva- 
ceti dolarů (zhruba 480 korun). Teprve potom si 
s dvou- až tříměsíčními odstupy koupíte další části. 
V kamenném obchodě však žádnou z kapitol ne- 
najdete — vývojáři se totiž rozhodli hru distribuovat 
přes on-line systém Steam od Valve. Tento způsob 


prodeje má samozřejmě svoje výhody i nevýhody, 
nutností je pochopitelně připojení k internetu a ta- 
ké musíte překousnout zdlouhavé dekryptování za- 
šifrovaných souborů při instalaci. Na druhou stranu 
autory díky on-line prodeji nelimitují šibeniční termí- 
ny vydavatelů ani jejich požadavky na to, jak má hra 
vypadat. Vývoj Ritual Entertainment tak mohou 
vytvořit hru přesně podle vlastních představ. V době 
vydání první epizody by už měla být následující část 
téměř dokončena, avšak autoři si nechávají prostor 
pro zakomponování různých nápadů na vylepše- 
ní, která se určitě objeví od samotných hráčů. Lze 
tedy předpokládat, že s příchodem každého dílu by 


mohla kvalita ještě narůstat. Prozatím autoři hovoří 
o třech epizodách, přičemž každá z nich nabídne 
zhruba šest hodin herní zábavy. Zda přijdou na řadu 
ještě další pokračování, ukáže teprve čas. 

Valve novému titulu nepropůjčí pouze systém 
Steam, ale rovněž svůj vynikající engine Source, tak- 
že se v SiN Episodes dočkáme precizního fyzikálního 
modelu z Half-Lifu 2. Autoři si tento engine vybrali 
nejen proto, že dokáže vykouzlit ohromující vizu- 
ální efekty, ale především pro jeho neuvěřitelnou 
tvárnost a schopnost vytvořit interaktivní prostředí. 
Právě větší interaktivita podle slov autorů chyběla 
původnímu SiNu, a to se má v novém dílu změnit. 
Ačkoliv se ve hře neobjeví populární gravity gun, 


dostanete i tak možnost manipulovat s veškerými 
předměty v okolním prostředí: Nebude to nijak sa- 
moúčelné, neboť během hraní narazíte na několik 
jednoduchých i složitějších puzzlů, jejichž vyřešení 
si vyžádá přestavění objektů v dané části hry — po- 
padnete například. několik trámů a postavíte si ram- 
pu, po které přeběhnete do vedlejšího baráku. Tyto 
pasáže by ale neměly představovat nějaká záseková 
místa, spíše budou plnit funkci alternativního prů- 
chodu úrovní nebo zjednodušení některých vypja- 
tých situací. 


SVÉRÁZNÉ OSOBNOSTI různých postav 


v příběhu představovaly jednu z hlavních předností 
titulu SiN. Nejvýraznějším charakterem je nepochyb- 
ně krásná, avšak nemilosrdná biochemička Elexis 
Sinclairová — bez ní si ani nové pokračování neumí- 
me představit. Kromě toho, že grafici vypilovali její 
grafický model (zejména prsní partie) k dokonalosti, 
sehraje opět důležitou roli v příběhu, jenž nijak ne- 
zastírá její osobní zájem o Johna Bladea. Si mu 
na hlavě objeví první šediny, ale to nic nezmění na 
jeho otrlosti v boji; tentokrát bude přímo posedlý 
touhou zneškodnit Elexis i celou organizaci Sinfek. 
Na scénu se vrací rovněž JC, který již dospěl z ubre- 
čeného kluka v uzavřeného muže, ze svých hac- 
kerských dovedností však nic nezapomněl. Hned 


„Vidíš ty dva? To jsou moji kamarádi 
Čuk a Gek. Tak ne abys je odprásknul!“ 


v první epizodě se představí také jedna nová posta- 
va — Jessica Cannonová, horlivý nováček v řadách 
HardCorps. Tuto mladou slečnu si Blade vezme pod 
svoji ochranu, což také znamená, že sehraje důleži- 
tou roli v celém příběhu. 

Zápletku autoři zatím tají; jisté však je, že se 
bude odehrávat po skončení událostí z původního 
SiNu i datadisku Wages of SiN. Elexis Sinclairová je 
znovu na scéně a její multimilionové impérium Sin- 
Tek na sebe soustředí velký zájem veřejnosti. Ačkoliv 
v lidech stále vzbuzuje respekt, přece jenom je mezi 
nimi cítit napětí a nejistota, co by mohla tato šíle- 
ná biochemička provést. Sar mě se v podsvětí 
opět pohybují záhadní mutanti, výsledek biologic- 


kých pokusů laboratoří SinTeku. Lidé tato stvoření 
sice vnímají, avšak nepřipouštějí si žádné problémy, 
protože mutanti dosud přežívali v ústraní — tak to 
ovšem dlouho vydržet nemůže. V případě jakýchkoli 
neočekávaných událostí pochopitelně zasáhne spe- 
ciální jednotka HardCorps v čele s Johnem Bladem. 


STŘÍLEČKA se v E les nezapře. Ačkoli hra 
klade velký důraz na příběh a osudy hlavních ak 
tává svižnou akční střílečkou. Do rukou se vám do- 
stane celá řada unikátních zbraní s různou palebnou 
silou. Pustíte se do bojů nejen s jednotlivci a malými 
hlídkami v útrobách civilních budov, ale zapojíte se 
také do rozsáhlejších pouličních potyček. Některé 
operace v misích budou vyžadovat ovládání aut nebo 
helikoptér, takže občas naskočíte třeba do palebný 
a pokusíte se zneškodnit nepřátelské mobilní síly. 
| v bitvách se vyplatí Ívat ve svůj prospěch okol- 
ní prostředí, a to ne 
míst pro vlastní palbu — napří 
barely s benzinem se uká 
jako perfektní zbraň. Po- 
čítejte nejen s ničivým 
výbuchem, ale také 
s dobře načasovaným 
odvalením přímo mezi 
nepřátelské vojáky. 


„Pojď do mé náruče.“ 


Ritual Entertainment 
Ritual Entertainment 
Heavy Metal F.A.K.K. 2, 
SiN, Star Trek Elite Force II 
www.sinepisodes.com 


2. polovina 2006 


Podrobnější informace o designu úrovní, kon- 
krétní podobě zbrojního arzenálu i vůbec celém 
fungování SiN Episodes zatím nejsou známy. Určitě 
se ale dočkáme svér hry, v níž se divoká akce 

ním vykreslením příběhu i komikso- 
vých postav. Vše navíc bude opatřeno perfektním 
grafickým zpracováním, jaké umožňuje kvalitní en- 
gine Sourc dosud vydaných screenshotů určitě 
nemusíme mít o vizuální podobu hry strach. Ostatní 
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Pusa na přivítanou. 


= 


> 


Šílené tratě, šílení závodníci a šílené bouračky. Připravte se 
na totální destrukci aut i všeho, co se jim připlete do cesty. 


Daniel Podhorský 


ormule 1 je nudná — málo se bourá. Fando- 
vé na ni samozřejmě nedají dopustit, ale pro 
obyčejného diváka je mnohem zábavnější 


třeba trabantkros. Nejezdí tam sice nejmodernější 


stroje světa, ale kusy aut létají vzduchem takřka ne- 


ustále. Proč televize přenášejí raději F1? Odpověď 


hledejme v penězích, jinak by mohly zkusit alespoň 
kompromisní rallyekros. 
Ve hrách je to s ore simulátory do- 
irtuálních závodníků 
ostatní hledají něco jednoduššího a odpichovější- 
cho. Není digitálním automobilům vládne 
jdeme však i méně slavné, 
lamními kampaněmi. 
ězdu FlatOut či o něco 
reminiscenci legendárních 
ktní jízdní fyziku, velice 


málo starší Trackma 
Stunts. První na 
slušný model poško. 
Druhá s n 


depu zahřívá titul, kt 
to nejlepší vysát a spojit 
vané. Dámy a pán 


obou zmíně 


do jedné monstrózní 
přivítejte C Í 


zbraně, po- 

spousta miniher, zbraně, 

atí, zbraně, detailní model po- 
dílo definují Moon 

formací a prvního ne- 


řádný r 
vychytaný 
škození c 
Byte Studi 


na palubě trůní 
raketomet a kul 
Nejzkázonos 


se, že i definitivně) jen 
mu ničení to stačí. 
je auto samotné a nezáleží ani na 


jeho značce. Osedláme dvanáct až patnáct strojů. 
Možná půjde o nelicencované kousky, ale hovoří se 
i o značkách Lamborghini, Nissan či Mazda. Auto- 
mobilky nerady vidí, když se jejich výtvory rozbíjejí, 
byť virtuálně, Takže se necháme překvapit. Málokdo 
asi zapláče, když místo nějakého porsche rozseká 
na maděru imaginární bourák. Hlavně že jej rozseká 
efektně a do posledního šroubku. A to v Crashday 
půjde skvěle. 

Destrukce, destrukce, destrukce. Tak zní man- 
tra vývojářů. Auta se po nárazech rozpadají na pr- 
vočinitele tak dokonale, že si i Colin McRae a TO 
Race Driver budou muset dát na nového konku- 
renta pozor. Skla se tříští, kola odlamují, plastové 
díly praskají, kovové ohýbají a při pořádné ráně se 
zkroutí konstrukce celého vozu. A o pořádné rány 
rozhodně nebude nouze. 


VÍTĚZEM SE STANE nejrychlejší a nej- 


do dnes hráči nedovolí vylep- 
šovat stroj, nem počítat s velkým úspěchem 
hry. Moon Byte to vědí a slibují nemalé množství 
j šj ů zdokonalující jízdní vlastnosti 


siku — lepší pneumatiky, jky, motory, barevné 
variace. Opět se mluví i o přítlačných křídlech mě- 
nících chování vozu a opět si můžete být takřka 
jisti, že to nejspíš nebude fungovat. Třeba autoři 
mile překvapí, ale ve hře, kde jde o rozbíjení, těžko 
křídla vydrží dlouho na svém místě. 

Fyzikální model má být velice realistický, ale 
současně rozumně zjednodušený. Crashday roz- 
hodně není simulátor, jinak byste skončili na první 


překážce. Když vás totiž nájezdový můstek vystřelí 
třicet metrů vysoko, potřebujete se trochu odklonit 
od reality. „Vykopávák“ je však jen jedním z mnoha 
kaskadérských prvků — těšte se na osvědčené tu- 
nely, spirály, loopingy a další zvrhlosti. Kam je na 
trati umístíte, záleží na vás. K dispozici dostanete 
plochu o rozměrech 800x800 metrů a zbudování 


i relativně složitého „hřiště“ zabere prý jen pár mi- 
nut. Obrovských absurdních konstrukcí, jaké bylo 
možné vidět v Trackmanii, se asi nedočkáte, ale le- 
grace si zřejmě užijete více než dost. 


NEBAVÍ VAS STAVĚNÍ? Vaše škoda, ale 
nevadí, hlavní část hry číhá v režimu kariéry. V něm 
si jako nájemný kaskadér vyzkoušíte všechny disci- 
plíny Crasday rozdělené do tří lig o celkem 29 závo- 


Boty 


ERBY 


Krásná pirueta na předním kole. 
7 Jenaby to vydržela pneumatika! 


dech. Vy řídíte a podivín jménem Gerd obchoduje 
se záznamy vašich akcí — čím víc je na videu zkrou- 
ceného plechu, tím lépe. Příběh nemá být n 
vychytaný, vyprávět jej budou novinové výstřižky 
a rozhovory s Gertem (přesto je příjemné, že hru 
něco podrží pohromadě). Pokud si jej však odmys- 
líte, zbude šest plus jeden herní mód. 


Prvním je Stunt Show, v němž jde o jediné 
— předvést co nejdelší skoky, nejšílenější kaska- 
dérské kousky a nejmonumentálnější bourač- 
ky. Následuje pravý opak — závody na okruzích. 
O úplně férové ježdění v nich sice rozhodně ne- 
půjde, v porovnání s Wrecking Match jde však 
o podnik pořádaný Armádou spásy. Tohle je 
teprve totálně nefér! Kdo přežije, vyhraje. Cílem 
je rozmlátit všechny soupeře na součástky, zda to 


uděláte raketami a kulomety, nebo vahou auta, 
je na vás. Brutalita vítězí! Další trojice režimů vy- 
žaduje alespoň minimální strategické uvažování. 
V Hold the Flag musíte s vlajkou projet co nejví- 
ce checkpointů a není snad třeba připomínat, že 
pokud do vás někdo nabourá, o vlajku přijdete 
(zdá se, že si někdo vzpomněl na skvělý a zapo- 
menutý Insane). Pass the Bomb je klasická hra na 
honěnou, jen s tím rozdílem, ž dáte včas 
babu, vybuchnete. Aby těch hrátek s výbušnina- 
mi nebylo málo, máme tu ještě Bomb Run neboli 
„Neb čnou rychlost 3“. Pojedete-li pomaleji, 
než vaše bomba chce, tak s radostí vyl 
Posledním módem je Test Drive, kde si můžete 
v klidu vyzkoušet třicítku hotových a všechny 
vybudované trati. Vaše pneumatiky okusí závod- 
ní okruhy, opuštěné továrny, lesní cesty a možn 
ještě nějaký ten terén. 


CRASHDAY VYPADÁ SKVĚLE - spin. 


-li tedy autoři alespoň tři čtvrtiny toho, co slibují. 
A pokoukání, soudě dle našich z , to také 
nebude špatné. Modely aut i všeho okolo jsou 
skutečně detailní. Již zmíněný model poškození 
si s grafikou rozumí velice dobře, přičemž rozbíjet 
lze nejen auta, ale i okolí tratí od plotů po televiz- 
ní obrazovky. Vychytanou destrukci si za volant 
nejvíc užijete v několika minihrách typu „doskoč 
co nejdál“ „doskoč co nejdál a nech auto za letu 
vybuchnout“ případně „rozbij všechno, co uvid 
Ještě lépe vám ale ničení naservírují záznamy jízd 
snímané patnácti kamerami z těch nejpodivněj- 
ších úhlů, okořeněné čtyřmi typy zpomalení. 
Obraz mají v Moon Byte Studios podchycený. 
A soundtrack? Tvrdá rocková hudba se k drceným 
plechům a tříštěnému sklu hodí skvěle, nehledě na 


závody 
Moon Byte Studios 
žádné 
žádné 
www.crashday.com 
první čtvrtletí 2006 
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MX VS. ATV UNLEASHED 


Slavné akční offroadové závody od týmu Rainbow Studios se na začát- 
ku příštího roku dostanou i na PC. MX vs. ATV Unleashed staví na úspěchu 
z herních konzolí a snaží se prosadit mezi počítačovými hráči. V rozmanitých 
prostředích usednete za volant mnoha offroadových strojů a vytřete zrak 


PET 


jak počítačem ovládaným protivníkům, tak i ostatním hráčům. V multipla- 


yeru se proti sobě postaví až osm závodníků a změří síly v několika různých 


RAINBOW STUDIOS = www.7Ho.co.uk 


Chris Taylor z Gas Powered Games potvrdil vývoj datadisku pro vy- 
nikající akční RPG Dungeon Siege ll. Bohužel neprozradil žádné po- 


s největší pravděpodobností dočkáme během roku. 

Na losangeleské výstavě Electronic Entertainment Expo 2006 před- 
vedou vývojáři z Gas Powered Games v celé své kráse chystanou real- 
timovou strategii Supreme Commander a brzy odhalí rovněž další ti- 


tuly, na nichž v současné době již pracují. Nechme se tedy překvapit. 


POSTAL 3 KONEČNĚ OFICIÁLNĚ 


Letos v březnu se na veřejnost dostaly první střípky infrmací o chystaném 
pokračování brutální akční série Postal. Nyní se vývojáři z týmu Running 
With Scissors konečně odhodlali k oficiálnímu oznámení, jež se objevilo v je- 
jich pravidelném bulletinu The Urinal (hodní hoši se nezapřou). Třetí díl po- 
nese název Postal 3: Catharsis a vyzkoušejí si ho jak počítačoví maniaci, tak 
i majitelé nové herní konzole Xbox 360. Hlavním hrdinou se pochopitelně 
opět stane starý známý Dude. 
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módech. Autoři hru obohatí i zbrusu novým editorem, v němž si vytvoříte 
vlastní závodní lokace plné nebezpečných výmolů a krkolomných překážek. 
Různé akrobatické kousky předvedete v poušti i na podmáčených travna- 
tých kopcích a nebudou chybět ani klasické tratě, na nichž půjde hlavně 
o rychlost. Souběžně s počítačovou verzí vyjde hra i pro PSP s podtitulem On 
the Edge. O vydání obou titulů se postará společnost THO. 


2 CYANIDE STUDIO = www.cvaNiDE-sTUDIo.com 


Hrajete-li akční RPG, můžete už se klepat nedočkavostí. Světlo světa spat- 
ří několik lákavých titulů, jejichž řady doplní novinka od vývojářů z fran- 
couzského studia Cyanide. Jmenuje se Loki a zavede hráče do několika 
klíčových epoch historie lidstva, kde se setkáte s legendárními hrdiny, 
mocnými božstvy a mytickými hydrami, draky a minotaury. Hlavního 
zlosyna ztvární prohnilý bůh Seth, usilující o uvržení celého světa do tem- 
noty, a vy sami na výběr dostanete jednoho ze čtyř hrdinů se speciálními 
bojovými i magickými schopnostmi. V průběhu dobrodružství navštívíte 
Řecko, Egypt, Skandinávii a říši Aztéků. Podstatná část herního prostře- 
dí bude generována stejně jako v případě Diabla nebo chystaného RPG 
Hellgate: London. Loki poběží na vlastním enginu — Cyanide Studio spolu- 
pracují se společností Ageia Technologies, a využijí tak nového fyzikální- 
ho systému Ageia PhysX. 


BEST UAMkO 


TY NEJLEPŠÍ 
CENEGA CZECH UVÍ 


THE FALL: 


LAST DAYS OF GAIA 


Třikrát hurá! Anglická verze postapokalyptického RPG The Fall: Last Days of 
Gaia není sice ještě hotova, ale rozhodně se neodebrala na věčné časy, jak to 
v poslední době vypadalo. Vývojáři ze Silver Style Entertainment totiž ozná- 
mili, že dokončili update enginu, díky němuž se ve hře dočkáme nových 
a detailnějších modelů postav, textur a objektů, světelných efektů, efektů 
zbraní a dalších drobností. Pravdou je, že oproti německé verzi díky těm- 
to vylepšením zažijete o poznání lepší grafické hody, ale za takové dlouhé 
čekání to asi nestojí. Náladě jistě nepřidá, že autoři zatím ještě neoznámili, 
kdy plánují anglickou verzi The Fall: Last Days of Gaia vydat. 


SILVER STYLE ENTERTAINMENT » m WWW.THE-FALL.COM 


score 93% 


pPocoron) 95% 94% 
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Data vydání podle českých distributorů: 


Únor 2006. : 


Axle Rage akce Cenega Czech 
BorderZone RPG Cenega Czech 
Brigade E5 strategie © Cenega Czech 
Crazy Frog Racer závody © USAction 
Empire Earth II:The Artof Supremacy | strategie CD Projekt 
Fable: The Lost Chapters RPG CD Projekt 
Ghost Recon: Advanced Warfighter akce Playman 
ELO strategie © CD Projekt 
Hard Truck Tycoon strategie © US Action 
Operation: Matriarchy akce Cenega Czech 
Pacific Storm strategie © US Action 
Parkan 2 simulátor Cenega Czech 90% 90% 
Pathologic akce Cenega Czech 
Rainbow Six: Lockdown akce Playman 
SWAT 4: The Stetchkov Syndicate EL CD Projekt 
Ouake 4CZ akce Cenega Czech 
The Roots RPG Cenega Czech 
Vivisector: Beast Inside EL Cenega Czech 
Zoo Tycoon 2: Endangered Species strategie © CD Projekt 
Auto Assault akce CD Projekt 
Conflict: Global Storm akce CD Projekt 
Marc Ecko's Getting Up EL SeVeN M 

Star Wars: Empire at War strategie © CD Projekt 


The Godfather akce EA Czech 


KOVZMÁPGPAUZUVY 


| KONG KONG... 


Jacksonův remake proslulé filmové klasiky, který se 
nevešel ani do třech hodin, tímhle promítacím ča- 
sem svým způsobem předznamenává epické kontu- 
ry jeho největšího protagonisty, obřího opa Konga. 
K němu vede možná zbytečně dlouhá plavba na 
palubě lodi, kde je vedle spousty obvyklých statistů 
k vidění především hlavní hrdinka filmu Ann Darro- 
wová, již představuje křehká Naomi Wattsová, vypo- 
čítavý filmový režisér jménem Carl Denham, kterého 
skvělým způsobem ztvárnil Jack Black, a scénárista 
Jack Driscoll, jehož si střihl Adrien Brody. 

Po příjezdu na přízračný Ostrov lebek se dramatic- 
ky změní tempo vyprávění, v němž se objeví různé 
žánrové přeměny, od hororu po romantické drama, 
což má svým způsobem na svědomí i ve filmu před- 
stavený vpravdě bizarní ostrovní ekosystém. Film 
samozřejmě příliš nebazíruje na nějakých logických 
nuancích či vysvětleních, Jackson zde zkrátka vý- 
razně popustil uzdu své fantazii, respektive rozšířil 
břehy fantazie filmové předlohy z třicátých let mi- 
nulého století. Kromě přerostlé gorily vás čeká se- 
tkání s dávnými dinosaury, počítaje v to také dravé 
tyrannosaury, a vůbec se značně přerostlou faunou, 
jež má neuvěřitelně ostré zuby anebo vyvinutá ku- 
sadla a je evidentně stavěna ponejvíce na to, aby si 
pochutnala na posádce lodi. 

Abyste si film užili, hodně záleží, jak se k němu po- 
stavíte. Triková část totiž jednoznačně přebíjí vše 
ostatní, herci se tu — až na pár světlých výjimek — 
pohybují jako doplňkový kompars, který slouží ně- 
kdy snad až příliš účelově pro podtržení dané scény 
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PlayStation 3 se skrze některé hry, 
respektive technologická dema, dosti 
bombasticky představila už v roce 2005, 
ale sílí hlasy, podle nichž vývojáři nedo- 
káží splnit sliby týkající se zejména po- 
krokového audiovizuálního ztvárnění. 
Ačkoliv Sony i nadále operuje s datem 
vydání své konzole letos na jaře (Japon- 
sko), množí se názory, jež uvedenou vizi 
označují za dosti nereálnou. Dokonce 
se proslýchá, že PS3 má docela zásadní 
technické problémy a že dříve slíbené 
developers kity pro vývojáře ještě ne- 
jsou zcela odladěné. Podle některých 
pramenů navíc programování pro ten- 
hle next-gen systém asi nebude vůbec 
snadné a málokomu se prý podaří vy- 
máčknout z něj maximum. 

V tomto kontextu ani nepřekvapí slova 
Yvese Guillemota, šéfa Ubisoftu, který 
vidí harmonogram vydání PS3 násle- 
dovně: „V půlce roku proběhne launch 
v Japonsku, v září v USA a koncem 
roku v Evropě.“ Z magazínu Edge zase 
zaznívá, že letos je očekávání nejenom 


a obrazu. Občas jsme měli dojem, že se díváme více 
na animovaný film než hraný, s čímž souvisí fakt, 
že tu nezbylo moc místa na větší vtažení diváka do 
děje. King Kong je vizuálně sice nádherné předsta- 
vení, s dobře známým příběhem, ale Jacksonova 
interpretace přes veškerou snahu představuje x 
toliko klasický „popcornový“ biják. 

MaRriv KALLER 


hráčské obce zdaleka největší, S tím tak 
trochu souvisí informace, podle níž hra- 
ní na konzolích už dávno není záležitos- 
tí teenagerů, herní trh dospěl — a jistě 
ocení slíbenou multifunkčnost PS3, kde 
se vyjma již standardního přehrávání 
multimédií mluví také o funkci TiVo. 
Aktuální zpráva ohledně Blu-ray média 
pro PS3 hovoří o netradičně definova- 
ném regionálním kódování. USA totiž 
budou sdílet stejný region jako východ- 
ní Asie, konkrétně tedy Japonsko, takže 
teoreticky by se nabízelo, že multimedi- 
ální aplikace jako hry a filmy půjde pře- 
hrávat na PS3 v obou zemích současně. 
Odhlédneme-li nyní od další zajímavé 
a dříve vyřčené teorie, že s nástupem 
HDTV se de facto mohou nepříjemná 
regionální omezení smazat úplně (jako 
tomu je dosud — NTSC a PAL), neboť se 
jedná o jednotný TV formát, otevírá se 
prostor pro spoustu všetečných otázek. 
Na jejich zodpovězení si ale musíme ješ- 
tě nějaký čas nechat zajít chuť. 

MaRriv KALLER 


WWW.KODAK.COM 


vz 67 k ki ja ud 


Finové už se definitivně zbláznili! Po 
nepříliš úspěšných modelech 7700 
a 7710 to Nokia zkouší opět s multi- 
mediálním mobilním zařízením N770, 
které je tentokrát označováno jako 
„Internet Tablet“. 230g těžký přístroj 
ale poněkud překvapivě neobsahu- 
je mobilní telefon — jedná se pouze 
o alternativu notebooku či PDA, po- 
stavenou na systému Maemo čili na 
derivátu operačního systému Debian 
Linux s rozhraním příbuzným známé- 
mu Gnome. Pro připojení k internetu 
můžete využít buď vestavěné Wi-Fi, 
nebo libovolný mobil s Bluetooth roz- 
hraním. Díky open source povaze sys- 
tému a vývojového prostředí se pro 
N770 patrně brzy objeví velké množ- 


WWW.NOKIA.COM © 


ství aplikací a utilit, což uvítají ze- 
jména nadšenci a hračičkové. Bohu- 
žel přístroj s fantastickým displejem 
o rozlišení 800x480 bodů má i své 
mouchy - zejména zoufale pomalou 
odezvu, malou stabilitu a celkově 
neodladěný systém. Nabízí se tedy 
otázka, zda Nokii 770 postihne osud 
modelů 77xx, nebo jestli se nakonec 
mezi nadšenci prosadí coby alternati- 
va k PDAči ultrapřenosným noteboo- 
kům. Koupit si ji můžete momentálně 
v některých on-line obchodech v Ev- 
ropě či USA - cena činí 350 eur. To je 
sice o poznání méně, než kolik dáte 
za ultrapřenosný notebook či tablet, 
přesto však máme pocit, že to s Nokií 
770 nedopadne dobře. 


SANDISK ÚTOČÍ NA IPOD 


Veleúspěch MP3 přehrávačů iPod už 
zjevně nedá spát nejen lidem ze světa 
spotřební elektroniky, ale i výrobcům 
flashových pamětí. Koneckonců jsou to 


oni, kdo má nejlepší přístup k potřeb- 


nému hardwaru, že. SanDisk, který pa- 
tří mezi nejvýznamnější výrobce flash 
pamětí, paměťových karet a flash dis- 
ků, proto uvedl na trh nové přehráva- 
če Sansa e250, které útočí na nedávno 
představené modely iPod nano. Sansa 
se bude prodávat ve třech verzích: 2GB, 
4GB a 6GB — ve všech případech půjde 
o paměť typu flash. Přehrávač SanDisku 
je vybaven větším displejem o velikosti 


1,8 palce (oproti 1,5 palce u iPodu nano) 
a konkurovat by měl i nižší cenou — 6GB 
verze by měla stát stejně jako 4GB va- 
rianta nano. Považujeme za pravděpo- 
dobné, že v průběhu jara dorazí Sansa 
i do našich obchodů. 

Lukáš ERBEN 


% 


SanDisk 22 


M 
WWW.SANDISK.COM 
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znamená, že celý příští rok budou vydavatelé 2 
růstky se můžeme těšit až zase na Vánoce. — 
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Předlohou pro mafiánskou akci, která by k nám 
měla dorazit v průběhu jara, se stala kultovní fil- 
mová trilogie. Hra sice nabízí nový příběh, kte- 
rý si z filmu vypůjčil jen kulisové reálie a hlavní 
postavy, nicméně licence se projeví třeba v da- 
bingu původních herců. Podobně jako česká 
Mafia nabídne rozsáhlý interaktivní svět, kde se 
kromě vlastního zločineckého způsobu vydělá- 
vání peněz za pomoci střelných zbraní můžete 
třeba honit s policií v autech. A stejně jako Ma- 
fia i Godfather oproti nejprofláklejšímu zástupci 


svého typu - sérii GTA — přinese méně svobody, 
lepší příběh a v neposlední řadě nesrovnatelně 
detailnější grafiku. Než se z hráče stane mafián 
se vším všudy, musí si projít řeholí podřadného 
zaměstnání nejposlednějšího poskoka zločinec- 
kého gangu, a teprve s budováním pochybné 
pověsti se dostane do vyšších kruhů. Tady pak 
projeví své vlohy pro splétání výdělečných plá- 
nů, neomezovaných těsnými mantinely zákonů 
slušné společnosti. 


10. 


Pokračování úspěšné, leč mírně nestrategické 
strategie nachystané k vypuštění na letošní 
jaro, se má trochu odklonit od frenetického 
vynucování nadvlády nad svěřeným územím 
a dostane se také na trochu budování a na 
taktiku. Ze hry se vytratila předem vnucená 
stavební místa a zakládat pevnosti tak lze, 
kdekoli se hráči zlíbí. Středověce zaměřené 
architekty potěší i skutečnost, že bude kladen 
mnohem větší důraz na opevnění a značně se 
rozšíří i spektrum dostupných budov. Taktiko- 
vo srdce zase zaplesá nad možností formová- 
ní vojáčků do úhledných (a údajně funkčních) 
geometrických obrazců, lahůdkou v podobě 
plánovače sledu akcí s časovým spouštěčem 
a lepším využitím přehledné mapy Středoze- 
mě. Ta by totiž tentokrát neměla sloužit pouze 
k volbě území, kde se zrovna chcete s někým 
mlátit, ale poskytne i dostatek prostoru pro 
rozmisťování vojsk a správu zdrojů. Pozadu 
nezůstane ani obligátní úprava počtu hratel- 
ných ras, hrdinů či potvorstva, a jako třešnič- 
ku na dortu si autoři přichystali námořní sou- 
boje obrovitých kocábek. 


Abychom nevyzradili najednou všechny pec- 
ky, jež se tento rok chystají na nehoráznou uzur- 
paci vašeho vzácného času, máme i jednu lahůd- 
ku v podobě pokračování velmi oblíbené tahové 
historické strategie. Její jméno bohužel prozradit 
(zatím) nemůžeme, jelikož v honbě za informace- 
mi jsme našemu vyděračskému zdroji složili pří- 
sahu mlčenlivosti vztahující se snad na všechny 
hlavy našich blízkých, vnitřnosti elektronických 
mazlíčků a hlavně na skříně plné počítačových 
her. Nicméně vám můžeme říct rovnou, že se na 
ni můžete těšit minimálně tolik jako třeba [FE 
na výše vyjmenované tituly. : 
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REDAKCE HLASOVÁNÍ 


HLASUJTE 0 NEJOBLÍBENĚJŠÍ HRU 
A VYHRAJTE JEDNU Z DESETI ORIGINÁLEK 


Pokud chcete ovlivnit čtenářský žebříček a posunout svého favorita mezi herními ČTENÁŘSKÝ ŽEBŘÍČEK 


tituly na ty nejvyšší příčky, stačí poslat na dvě SMS na číslo 900 11 06. 


V první SMS napište název své nejoblíbenější hry. 
Ve druhé pak uveďte své jméno a kompletní adresu. 


| 2. Need for Speed: Most Wanted 79/2005 9.3 
4. REAR. 78/2005 9.1 
6. Age of Empires III 78/2005 8.5 


8. NHL 06 -76/2005 83 


Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 81 hra 
DBT GS 81 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 


Tedy například: 
DBT GS 81 GTA: SAN ANDREAS 
DBT GS 81 Petr Mrzutý, Žalostná 13, 180 00 Praha 8 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. 
Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů 
a telefoního čísla do marketingové databáze IDG. 


10. Peter Jackson's King Kong 79/2005 8.0 


V čísle 79 jsme hráli o hardware od společnosti Logitech. 
Sedmdesátým devátým hlasujícím a pěti po něm následujícími, a tedy šťastnými výherci, jsou: 


Přemysl Brunhofer, Praha 9+Lukáš Dančák, Suchdol nad Odrou+ Petr Hovorka, Praha 8 
+David Latka, Ostrava+Jiří Mokřina, Brno+Lucie Urxová, Kralupy nad Vltavou 


Gratulujeme! 
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4. Splinter Cell: Chaos Theory 
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6. Prince of Persia: Two Thrones 80/2006 8.9 6. Empire Earth II 73/2005 8.5 
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8. Shadowgrounds 69/2005 8.5 


10. LEGO Star Wars 73/2005 8.6 10. The Settlers: Heritage of Kings 7/2005 8.2 
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2. Guild Wars 75/2005 9.0 2. Pro Evolution Soccer 5 79/2005 8.6 
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4. Vampire: The Masguerade — Bloodlines 69/2005 8.6 


76/2005 8.3 


"2 
h 70/2005 8.5 2 8.3 | 


6. Fable: The Lost Chapters 77/2005 8.4 6. FIFA Manager 06 80/2006 8.1 
E oo 7 
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8. Bard's Tale 75/2005 8.0 
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2. Falcon 4.0: Allied Force : 76/2005 9.0 
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-světa spařil titul zvaný X-Beyond the Frontier. „ 


ie 


od Ego- » 
softu mají své nezaměnitelné kouzlo. . 


1 Všechno začalo roku 1999, kdy světlo b 


ké če E, . P 
K ní vesmírné simulátory 


ň širým vesmírem X-Universe a absol tně nicnás 
7 netrápilo. Autoři nelenili, obdaroval 


-Byly to krásné časy, kdy jsme se otaně nic ná 5 


] s pove- 
-deným datadiskem X-Tension-a naše galaktická ' 
+ vášeň se ještě prohloubila. Roky ubíhalyasná- **.8+ 
stupem nových technologií lákadlo stařičkého ©- * 
smíru uvadlo. Bylo třeba nasadit nový trhák, ©“ 
“« se zaměstnancům Egosoftu povedlo v říjnu * , 
k-=5 se skvělým vesmírným simulátorem X2: * 


zpracování si získal ©. « 
nantaků. Další děpot.: „ké 
ického hrdiny Juliana. <“ 
datadisk X2; zhe De „D 
2004 na německé výstavě b4 “., 
aný přídaveksealeča--—. ** 
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y. X3: Reunion je na svobodě a okna * "4 
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| počátečním vybavením hlavního 


„*. , č. 
se liší pouze ; 


i : ; + 
vám však může zamotat hlavu, a =.. 
poručujeme nejprve vyzkoušet nejlehčí nabíze- ++" 

č% ua ; A 3 “ s e" 
* . * © 4 ár - . vý o. 
s “. +.. ab : « V : 
nO R ose 8 ně, 
„. € “ č „5 
Z 9é A ara - 


Abyste se ve vesmíru X3: Reunion lépe orientovali, máme 
pro vás malou nápovědu, co všechno můžete sledovat díky 
vylepšenému interfacu, Záběr jsme pořídili v kokpitu 
argonské bojové lodi Nova Raider, která obětuje jeden 
slot pro štíty, aby pilotům nabídla větší rychlost a lepší 
ovladatelnost v krizových situacích. 
(© Čumák lodi, jenž se ve většině vesmírných korábů 
pochopitelně liší. 
©) Ukazatel aktuální rychlosti letu. Nad ním se v případě 
aktivace zobrazuje hodnota SETA (Singularity Engine 
Time Accelerator). 
€) Zmenšená mapa sektoru se všemi viditelnými objekty. 
©) Ukazatel hodnoty štítů a stavu samotné lodi. 


, 2., « 
©, nou možnost. Až se ve vesmíru X35Reunion'tro- 
"8 4 chu otrkáte, můžete se vrátit k těžším kalibrům 
j a dokázat si, že ještě nepatříte do starého žele- 
za. Autoři dokonce nabízejí spuštění samotného 
A * vesmíru bezpříběhu,což v případě této hry není, 
hd 
hd 


+. (nijak překvapivé. Máte před sebou obrovskou 
4 galaxii na prozkoumání a s trochou šikovnosti 
+ postupem času vyděláte miliony a rozjedete 
5 pořádný byznys. Příběh v nové n „Iksku“ hraje 
druhé housle, a pokud patříte ke hráčům, jež je 
+3" třeba vodit za ručičku, raději na Reunion rovnou 
k - ze: Tato hra je delikatesou pro všechny, 
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C9 Přehled nainstalovaných zbraňových systémů včetně 
aktuální hodnoty energie, možností definování skupin 
zbraní, raket, způsobu zaměřování nebo změny kokpitu. 

(3 Kamerové okno monitorující vybraný cíl. Je možné jej 
zvětšit, zmenšit či minimalizovat, ale bohužel nelze zcela 
zrušit. Na daný objekt můžete dále např. zoomovat. 

(2 Zaměřovací kříž, poskytující v různých situacích odlišné 
potřebné informace. Nyní se nachází pod vedením 
autopilota, označujícího vybraný objekt a zbývající 
vzdálenost. 


63 Ikony lodí a stanic po obvodu obrazovky zjednodušují 


orientaci v sektoru. Navíc je možné jednoduchým 
kliknutím aktivovat další ikony dostupných příkazů. 


kteří se radují z bloumání široširým vesmírem, 
mají-fantazii, dokáží si určit vlastní cíle a touží 
se zsobyčejného floutka vypracovat,třeba na 


"vládce celé galaxie. Stejně jako v případě oblí- 
bených MMORPG vás čeká běh na dlouhou trať 


- neplatíte za něj ovšem pravidelné měsíční 


© poplatky. Přestože nejde o'onlinovku, herní pro- 
"středí je natolik rozsáhlé a nabízí takovou dávku 


svobody, že se pří, vesmírných toulkách budete 
cítit jako při pobíhání světy World of Warcraft, 
EverOuest-Il nebo podobných hitů. Časem se 


i La M 


ří BET ET WAE. 


gm * S 
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všechno-nakonec stejně skončí happyendem. 
Příběh zkrátka není silnou stránkou nového X 
a autoři s vytvořením poutavé dějové linie mají 
očividně velké problémy, S trochou šikovnosti 
jej můžete dokončit na jeden zátah, přičemž si 
budete muset vytrpět několik opravdu stupid- 
ních misí. Vývojáři z Egosoftu se snážili.o varia- 
bilitu, ale bohužel na úkor kvality a hratelnosti. 


V jednu chvíli 4 ukázkovou vesmírnou 


UDÁLOSTI V X3: REUNION NAVAZUJÍ 
NA PŘEDCHOZÍ HRU A OPĚT SE TOČÍ KOLEM 


HLEDÁNÍ ZTRACENÉ CESTY NA MATIČKU ZEMI. 


vám otevřou i nové alternativní začátky (napří- 
klad v roli příslušníků dalších známých ras), kdy 
hvězdnoů kariéru odstartujete v jiných částech 
X-Universe. 

Vraťme se však k příběhu. Pokud se pustíte 
do klasické hry, převezmete roli starého zná- 
mého Juliana Brennana, který se blýsknul již 
v X2: The Threat. Události v X3: Reunion navazují 
na předchozí hru a opět se točí kolem hledání 


+ ztracené cesty na matičku Zemi. Jeden z knězů 
„„Goner Temple najde způsob, jak bránu na ztra- 


cenou lidskou domovinu otevřít, ale našeho 


-6 


bitku, abyste se balšnec vydali do nepřátelské 
základny, kde musíte zachránit starou známou 
netykavku Sayu Kho společně s dcerou jednoho 
piráta. Opustíte vlastní lod, pouze ve skafandru 
doletíte k zaparkovanému korábu pohledné 
Say a v něm musíte včas prokličkovat skrze za- 
motané tunely dříve, než vše vybouchne, aby 
se nafoukané dámy společně s Julianem neo- 
debraly do věčných lovišť. A to není všechno. 
Jindý ovládnete průzkumného drona, s nímž se 
propletete tunely na ostře střeženém asteroidu, 
a absolutní peklo nastane při zběsilém úprku 
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světa se pochopitelně touží zmocnit i Khaakové. ** 
Nic jistě nepokazíme, když vám prozradíme, že * 
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(051 


RECENZE“ SIMULÁTOR 


* -Á : - Na ě * >- 
před Khaaky na dalším z asteroidů, kdy je se- | se tedy do hry pořádně dostanete, strávíte v její 
„* bemenší chyba ztrestána smrtí a opakováním — společnosti pár dní usilovné pařby. Hráči X2: The 

mise. A aby té kritiky příběhové části X3: Reuni- Threatto mají pochopitelně mnohem lehčí než 

on nebylo málo, trochu se svezeme i po napro- « úplní začátečníci. Ekonomika aktuálního X-Uni- *'. 8, 
Y sto příšerných videosekvencích mezi misemi, © verse'se ale chová jinak (i vesmír se trochu změ- — ko 
„« Myslíte, že vás po toporných animacích z před- © nil), atak nelze spoléhat na všechny staré finty. a 
* chozího dílu už nemůže nic překvapit? Uvidíte, „Nám první kroky v-X3: Reunion přišly o poznání 
+ co řeknete na ošklivé záběry v nízkém rozlišení, © jednodušší ve srovnání s předchozí hrou, ale * 


E 5 A za které by se vývojáři měli stydět už před pěti © názory hráčů se v tomto případě dost liší. Záleží 
i- = v be © T E 00 lety. Podtrženo a sečteno, příběh dovedete do © zkrátka jen na vás, zda vytrváte a dokážete do ( 
9 4 Nákladní loď Splitů — hezká, že? konce pouze z nutnosti, neboť se po jeho závěru — hry proniknout i bez tutoriálu. č 
vá n o » dočkáte druhé nejvyšší hodnosti u Argonů, což Svojí troškou do mlýna bezpochyby přispí- * 


rozhodně není k zahození. Naštěstí jej můžete © vái vylepšené ovládání a interface. X3: Reunion © 
plnit,po částech a nastoupit do další akce až ve © konečně bez problémů rozhýbete s kombinací 

- chvíli, kdy ktomu dostanete chuť. klávesnice-myš, i když s joystickem je situace 
samozřejmě o poznání lepší. Autoři se koneč- 


„» ZAKLADEM KOMPLEXNÍ HRY by měl © ně pokusili o něco, co se dá již s trochou snahy 


i > být skvělý výukový tutoriál. X3: Reunion nabízí | nazvat jako uživatelsky příjemný interface. Zpo- 
a Zb 7 vesmírným dobrodruhům spoustu možností,jak — čátku sice tápete a některé důležité funkce se ve 22 
8 Bi trávit dlouhé-zimní večery a probdělé letní noci | hře přímo ukázkově skrývají (např. výměna ná- .+- “ 
ž A v mezihvězdném prostoru, ale úspěšně ignoruje — kladu —freight exchange - mezi loděmi na sta- * k i 
ká n + jakékoli seznámení s ovládáním. Jistou náhraž- | nici), ale postupem času si zvyknete a všechny +, 
> + ku přináší manuál, ale i ten mohl být zpracován | kroky pěkně zautomatizujete. Nicméně v poz- ' . 
M, : mnohem lépe a nabídnout podrobnější informa- © dějších fázích hry zjistíte, že i ten nový interface ». 
< ce. V případě americké verze je navíc téměř celý — je značně neohrabaný a provádění důležitých * p. 
zkopírován z předchozího dílu a spoustu věcíve © úkonů poměrně kostrbaté. Když máte pod —— 
hře tak nenajdete nebo fungují zcela jinak. Než © kontrolou celé patroly bojových lodí, vesmír- ++" 
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lou hru. Autoři kompletně přepracovali ekono- 
miku a názory na ni se opět liší. Nám v podstatě + 


. vyhovovala, až na několik chyb, jež zmiňujeme. 


v jednom z okolních'informačních boxů. Po celé * 
galaxii se prohánějí-obchodníci, kteří nakupu- 

jí a prodávají různé zboží. Tak.proč jim trochu M) 
nefušovat do řemesla, když to vynáší? Stačí hup- * © © 
snout do obchodní lodě s velkým nákladovým «**“ . 
prostorem, proletět se po okolních sektorech, Ni . 
levně nakoupit a draze prodat. Ale pozor, není 
neobvyklé, že vám slibný kšeft před nosem vy- 
foukne nějaký počítačem ovládaný obchodník! £ 
Jakmile si vyděláte trochu peněz, je dobré za- * 
koupit software umožňující samostatné obcho- 
dování. Do takto vybavené lodi posadíte NPC, 
které bude makat pro vaši rozrůstající se spo- * 
lečnost. Nejdříve zvládne nakupovat a prodávat 
pouze v rámci předem vybraného sektoru, ale © 
jak postoupí na osmou úroveň, můžete jej po- 


hd 


. 


* výšit na vesmírného obchodníka. Ten už dokáže 


4 . : > 

hvězdní piráti a opět se pustíte do křížku s Kha'a- 
ky:a Xenony. Jakýmsi polovičním přírůstkem jsou 
Yaki Pirates, s nimiž se však setkáte pouze v rámci 
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dd“ né obchodníky a několik továren, potřebujete 
bh pohodlné sledovat. všechen vesmírný cvrkot. 
, i *, Nejradši byste si na obrazovce aktivovali něko- 


lik ukazatelů atabulek najednou, některá okna 
minimalizovali či zcela zrušili, jiná naopak roz- 
šířili, zprůhlednili a odsunuli stranou - je třeba 

+7" ,se taky věnovat vlastnímu letu. To'ovšém v X3: 
" e*' „ Reunion nejde, a tak budete klikat jak zběsilí, 


příběhové linie. Stejně jako dříve se sektory dělí 
podle toho, kdo v nich vládne. Na začátku hry 
se objevíte v argonském vesmíru a postupně se 
propracujete i do vzdálených částí galaxie, kam 
byste dříve ani nestrčili nos. Některé sektory jsou 


CHVÍLI TRVÁ, NEŽ SI ZVYKNETE, ŽE X3: REUNION 
NENÍ KLASICKÝ AKČNÍ VESMÍRNÝ SIMULÁTOR 


A UKRÝVÁ PRVKY STRATEGIE A RPG. 


abyste měli o všem náležitý přehled. Časem si 
+ ©. osvojíte i důležité klávesové zkratky a pozmění- 
* te ovládání, ale na jiné úpravy musíte bohužel 
* * zapomenout. 


“ VESMÍRNÁ MAPA x: Reunion je z velké 

C. "© části stejná jako v předchozím dílu (přibylo pou- 
k 4 "+ zeněkolik nových lokací), ale se situací v jednot- 
* ©. livých sektorech už je to jiné. Netřeba se tedy 

e 9. * obávat, že si pořídíte X2: The Threat pouze ve vy- 
“ lepšeném vizuálním zpracování. Každopádně se 
9.. *  gsetkáte se starými známými rasami Argon (lidé), 


« ke Boron, Paranid, Split a Teladi. Cestu vám zkříží 
“ P, 
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pod nadvládou pirátů, jiné patří Xenonům, a po- 
kud se přes takové potřebujete dostat dál, raději 
je co nejrychleji proleťte nějakou průzkumnou - 
lodí. Vzhledem k tomu, že mapa ve hře je řešená 
poměrně nešťastně a od té předchozí se nijak ne- 
liší, přijde vám vhod plán, který jsme pro vás při- 
pravili ve spolupráci s PC Center. Na první pohled 
sice připomíná chemickou soustavu prvků,.ale 
hru bez něj si jižnedokážeme představit. 

A jak se vlastně X3: Reunion hraje? Co všech- 
no nabízí? Stejně jako v předchozím dílu se vý- 
vojáři drží čtyř hlavních hesel obchoduj, buduj, 
bojuj a mysli, která v podstatě charakterizují ce- 
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sledovat nabídku a poptávku v rámci celé gala- a“ 
xie a postará se o pěkný příděl chechtáků. . 


MOŽNOSTÍ VÝDĚLKU se ale nabízí mno- 4 


hem více! Budete-li chtít, začnete se věnovat 
například mobilní těžbě z asteroidů, pátrání 
po hodnotných věcech z vraků a vesmírného“ *' 
harampádí nebo transportu pasažérů z jedné 
části galaxie do druhé. Co takhle nasednout ' 
do rychlé průzkumné lodi, toulat se vesmírem ** 
a hledat opuštěné koráby bez pilotů, které ná- © 
sledně prodáte nebo sami využijete? Pokud si 
„pořídíte potřebné upgrady, můžete dělat svoji“ 
práci a současně ovládat další obchodníky nebo “ . 
bojové letky. Chvíli potrvá, než si zvyknete, že, 

X3: Reunion není klasický akční vesmírný simu- |* X 
látor a ukrývá prvky strategie a RPG. Když tento „4 
fakt přijmete, stane se X-Universe vaším druhým * 
domovem. : 


K k WW hb- 


“ 


Další zajímavou částí je stavba továren. Jak- 
mile prokouknete ekonomiku hry a zjistíte, kde je 
velká poptávka po určitém druhu zboží, není nic 
lepšího, než vybudovat vlastní tovární komplex. 
Stavba se docela povedla a rozhodně se jí nemu- 
síte obávat. Navíc máte možnost spojit několik 
továren dohromady, a vyrábět tak i nějaký z top 


* produktů. Ty potom vykupuje-většina obchod- 


ních stanic a přísun milionů je na světě. 
Vzhledem k tomu, že ve vesmíru nejste sami 
apo X-Universe se pohybují piráti a nepřátel- 


* ské rasy, musíte'se postarat rovněž o bezpeč- 


nost vašich lodí a staveb. Na řadu tedy přijde 
neodmyslitelný boj, který se tentokrát pyšní 


OFICIÁLNÍ MINIMÁLNÍ A DOPORUČENÉ 
POŽADAVKY ROZHODNĚ NEODPOVÍDAJÍ 


SKUTEČNOSTI A JSOU HOLÝM NESMYSLEM. 


příjemnějším ovládáním. Se základní lodí si do- 
volíte zaútočit i na několik pirátů najednou, ale 
jakmile postoupíte v příběhu nebo navštívíte 
vzdálené části galaxie, budete si muset pořídit 
lepší vybavení a speciální bojové lodě. Časem si 


| zakoupíte policejní licence, začnete profesionál- 


ně likvidovat piráty, kšeftovat s jejich zabranými 
koráby a prodávat katapultované nepřátele do 
otroctví. Za zmínku stojí například i skenování 
nákladních prostor lodí v hraničních sektorech. 
Pašování je v X3: Reunion na denním-pořádku, 


a tak o hříšníky není nouze. Lodě tříď M1, M2, 


+. M6:a TE navíc můžete nechat patrolovat v pre- 


ferovaných sektorech a udělat z nich vlastní 
policejní hlídky, což je další způsob, jak zajistit 


« bezpečnost. 


FANOUŠKY RPG potěší, že autoři do hry 


"opět zařadili růst hodností a reputace. Obchod- 
* ní a bojové hodnosti jsou zapotřebí k plnění 


——— :, s 

Pze% c Oy 1 

61. ČMĚ be k % ey 
m a * * . K: 

2 „m 4 dě ko 4 
o s > -$e:7 < a o 


« COVÁSNEJVÍCE POTRÁPÍ? 


V dnešní době jsme si již zvykli na to, že simultánně 

s vydáním hry vychází první patch, aby napravil nejfatál- 
nější chyby, jež během vývoje autoři stihli napáchat a před 
vylisováním GOLD verze hry nepochopitelně nestihli 
opravit. Jen jednou za čas se ovšem objeví titul takovými 
červíky doslova prolezlý. Vývojáři z Egosoftu nejspíše drze 
považují hráče za betatestery, kteří jim produkt otestují, 
zanadávají si na fórech a na základě jejich požadavků se 
hra zašije potřebnými záplatami. Jak jinak si také vysvět- 
litfakt, že kvůli bugům v poslední misi nelze v neopatcho- 
vané verzi příběh X3: Reunion dohrát do konce? Původní 
verze hry je rovněž silně neoptimalizovaná, nemilosrdně 
padá při stavbě továrních komplexů nebo obsahuje 
některé špatné modely lodí (např. Discoverer vypadá jako 
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Buster a Hydra je nachlup stejná jako Osprey). 9 

Do vydání patche v1.3 se z vesmíru postupem času ) 

vytráceli piráti, obchodníci a další počítačem řízené lodě. 

Nebýt našich traderů, ekonomika by se úplně zastavila. 

Tuto chybu vývojáři vyřešili a současně X-Universe zavalili 

novou vlnou nepřátel. Potom ale vzniká další problém 

— čím dále ve hře postoupíte, tím více protivníků program 

vygeneruje. Spousta multimilionářů tak přijde o všechen 

majetek ve snaze ochránit v potu tváře budované 

galaktické impérium. Autoři dosud nevyřešili všechny 

problémy a novými opravami si rovněž stále přidělávají “ 

práci. Nejvíce nás mrzí, že ignorují špatné odměňování za ler 

zabité nepřátele po zakoupení policejních licencí. Tento 

bug bohužel znemožňuje militantním hráčům založit . 
: živobytí na bojových schopnostech. > » 

A kočka © © dlka k ... B" -dě DU > , 
doplňkových úkolů, jež vás v pozdějších fázích © rech v sedmém nebi. Vývojáři zapracovali na no- © 
hry dovedou“k opravdu slušným penězům. © vém designu lodí'a stanic a všechno je mnohem © e“" 
Reputace se projevuje. ve vztahu příslušníků © hezčí než dřív, vyjma boronských korábů, jejichž 4«- : 
jednotlivých ras k vaší maličkosti. Pokud si to agua-vzhled z X2: The Threat nám v aktuálním , . «' . 
někde pokazíte, klidně vstupte do řad třídních © dílu skutečně chybí. Stěžovat si můžeme ještě na . * 
nepřátel — na hlavy vašich pilotů bude pak vy- © absenci kokpitů, ale i tento nedostatek během ý 
psána tučná odměna. Čím oblíbenější jste, tím © prvních několika- hodin překousnete. Problémy 
hodnotnější lodě si u jednotlivých ras'pořídíte, © přijdou až ve chvíli, kdy.se rozhodnete zaútočit ha 
přičemž nejvyšší stupně vyžadují obrovské ma- - na některý ze xenonských sektorů. Hra zkrátka % + 
teřské koráby. Pilotovat několikakilometrová © není dostatečně optimalizovaná a drastické sní- bk 
monstra s vlastními letkami je zážitek, na který © žení FPS vás natolik vytrestá, že si to příště raději 3 "čt . -! 
jen ták nezapomenete. Pak už jen stačí nabrat © rozmyslíte. Oprotitomu soundtrack dopadl opět .« “;* © 
úkol „Xenon Invasion“ a sledovat spoušť, jakou © na jedničku s hvězdičkou — naše nejoblíbenější "+ -, * 
váš titán páchá v řadách nepřátel. skladby podbarvují atmosféru v sektorech King- * 4“ g 

: dom's End a Getsu Fune. “ 6 p 
Jaké hodnocení si tedy X3: Reunion záslou- £ | © 
ží? Nebýt spousty faťálních bugů, s nimiž měli *%*+ « 
autoři tu drzost hru pustit do prodeje, ocenili Ré * 
bychom jejich nové dítko jistě větším číslem. „© ** 
Většinu nepříjemností opravují patche; ale tako- M "s 
vý přístup by rozhodně neměl zůstat nepotres- a 
tán. Některé prvky mohly být vyřešeny mnohem | * : 
Škoda jen, že úkoly lze opět získat pouze na — lépe, ale s tím si musíme počkat až na-další po- * « . 
vesmírných stanicích, přičemž není žádná šance kračování. Opravdoví vesmírní vlci jen mávnou “ ©, « 
předem zjistit, jestli je ve vámi vybrané továrně © rukou a naplno se ponoří do hry, která jim * „ 
vůbec nějaký k dispozici a zda vaše hodnost bí spát po několik dlouhých měsíců. G5 Š 
. Ů o . . 
vyhovuje daným: požadavkům. Mnohem hra- z" -6 . 9 o 
telnější by bylo, kdyby autoři do hry zařadili * OVERDIKT : My 
nějaký upgrade, díky němuž byste mohli nabí- 
zené úkoly sledovat v pohodlí kokpitu oblíbené * .. 
4 bu se ba ja nikdy kud A E Vynikající vesmírný 9 
kůaenšečh.D=fině podabné Je to 15 grafic- MM a Smátorsevším, M 
jn zpracováním. - (A © hardwarově náročná co k tomu patří. Pokud d 
3 3, © zabugovaná vám tento žánr nenícizí, „ :e - 
VIZUALNÍ ORGIE opět májí dopad na ply- NENÍ neváhejte a nasedněte © © 
nulost hry. Oficiální minimální a doporučené * © obyčejný vesmírný na první expres do % 
požadavky rozhodné neodpovídají skutečnosti irilstor Argon Prime. 
a jsou holým nesmyslem. Pokud tedy nemáte 5 
z ě z 3 : pro příležitostné hráče 
nabušenou mašinu, radši si X3: Reunion schovejte © jednoduchá 8 Oo: 
ká č 4 9 ea J 
na'později, on vám nikam neuteče. Šťastlivci s no- 
vým hardwarem budou při bloumání po sekto- 
" : : s bd .. od er , - 
6 . . ". . . 
3 xy . . < "s “ 
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UÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 


M GENE TROOPERS 


VÝROBCE: Cauldron 
VYDAVATEL: Playlogic 
DISTRIBUCEV ČR: © Cenega Czech 
CENA: 999 Kč 
LOKALIZACE: manuál 


INTERNET: www.genetroopers.com 
MULTIPLAYER: ano 


MINIMUM: CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 64 MB 
DOPORUČUJEME: © CPU3GHz,512MBRAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 128 MB a 


auldron, jehož jméno na Slovensku znamená 
í totéž, co v našich krajích IIlusion Softworks, 

se pustil do úkolu věru nelehkého. Ani pro 
renomované výrobce není jednoduché prosadit 
se na dnešním trhu s tak omletým žánrem, jako je 
střílečka z pohledu první osoby (FPS). A teď si před- 
stavte, že jako malinkatá firmička odkudsi ze střední 
Evropy chcete soupeřit o zákazníky se hrami Doom 3 
či Ouake 4. Nacházíte se v podobné situaci, jako když 
se David postavil Goliášovi nebo Harry Potter lordu 
Voldemortovi, abychom uvedli nějaké aktuálnější 
přirovnání. Slovenským bratřím se však riskantní tah 
povedl, a my si tak můžeme smlsnout na povedené 
střílečce, vydatně dopepřené prvky RPG. Konec- 
konců v Cauldronu nejsou žádní bažanti, mají za 
sebou tituly jako Conan či Chaser. Cauldron vsadil na 
hodnoty, jež hráčům imponují nejvíce — neotřelost, 
nový nápad a kvalitní zpracování. To vše v sobě Gene 
Troopers nese a my se skutečně domníváme, že má 
na oslovení širokého hráčského publika. Pokud totiž 
smícháte Hvězdné války s filmem Univerzální voják 
a přidáte vlastní nápad, dostanete atraktivní sci-fi 
scénář z daleké budoucnosti. 


PÍŠE SE ROK 4008 a celý známý vesmír je 


ovládán Galaktickým impériem. Přesto existují pla- 
nety, které by se rády osamostatnily. Proti těmto 
„rebelům“ despotické Galaktické impérium nasazu- 
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© NÁZOR, ŽE KVALITNÍM 
 HERNÍM BYZNYSEM JSOU 


VÝHRADNĚ AMERICKÉ ČI 
JAPONSKÉ TITULY, JE JIŽ 
NĚKOLIK LET PŘEKONANÝ. 
SVĚTOVĚ UZNÁVANÉ GAMESY 
TVOŘÍ VÝVOJÁŘI Z ČÍNY, 
UKRAJINY A TAKÉ ČESKÉ 
REPUBLIKY. ČESTNÉ MÍSTO 
MEZI VÝVOJÁŘSKOU ELITOU 


SI ZASLOUŽÍ | PÁNOVÉ ZE 
SLOVENSKÉ FIRMY CAULDRON. 
GENE TROOPERS NÁPADITOSTÍ 
A ZPRACOVÁNÍM MŮŽE SMĚLE 
SOUPEŘIT S NEJVĚTŠÍMI 
HERNÍMI TRHÁKY. 


Radim letovský 


ROOPERS 


„Už tě nikdy nechci vidět! A vrať mi ten zásobník, BE m 
co jsem ti dala k výročí našeho seznámení!“ — 


= | 
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je speciální jednotky — tzv. genetické vojáky (Gene 
Troopers). Jedná se o perfektní a Impériu naprosto 
loajální zabijáky, horlivě plnící každý rozkaz. Galak- 
tické impérium navíc přišlo na nový způsob, jak tyto 
smrtící žoldáky rekrutovat. Z celého vesmíru unáší 
různé životní formy a následně je transformuje do 
mocných genetických vojáků. A přesně to se stalo 
Johanssonovi Bridgerovi, hlavnímu hrdinovi hry. Ma- 
reen, jeho dceru, Impérium uneslo neznámo kam 
a z něj se pokusilo vytvořit žoldáka. 

Na začátku hry se ocitnete v genetických labo- 
ratořích a téměř okamžitě okusíte RPG prvky. Z labo- 
ratoří vás jdou totiž vysvobodit neznámí cizinci s ne- 
známými úmysly. Pokud špatně odpovíte na jejich 
první otázku, zabijí vás a hra končí ještě dříve, než 
pořádně začala. Zde bychom chtěli zmínit, že Gene 
Troopers je dostupná pouze ve světových jazycích, 
nikoliv v češtině nebo slovenštině. Jestli alespoň 
trošku neovládáte angličtinu, je hraní v některých 
fázích docela problematické. Mluví se poměrně 
často a také dochází ke zlomovým chvílím, v nichž 
je třeba učinit rozhodnutí, a posunout tak příběh ji- 
ným směrem (o tomto RPG prvku ale později). Navíc 
můžete zpovídat spřátelené postavy, a dozvědět se 
tak více o nich, okolním vesmíru či vašich vlastních 
problémech. Je to docela škoda, ale chápeme, že 
autoři chtějí hru distribuovat i do jiných zemí než na 
Slovensko a do České republiky. 
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Vraťme se ale k RPG esencím hry, jež nalezne- 
te ve dvojím typu a které jsou největším přínosem 
této střílečky. Na prvním místě trůní systém vašich 
postupně nabíraných schopností. Funguje tak, že 
jakmile zastřelíte protivníka organického původu, 
vypadne z něj gen a vy jej můžete sebrat, Za urči- 
tý počet genů pak získáváte speciální dovednosti, 
které vám všemožně usnadňují průchod hrou. A že 
je z čeho vybírat — dostanete spoustu speciální vě- 
ciček, jako je například noční vidění či tzv. „battle 
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Brouci. Proč to musejí být zrovna brouci... 


má pak za následek rozdílné pokračování příběhu. 
Chcete příklad? Zhruba v polovině hry jste postave- 
ni před,„Sofiinu volbu“ jestli podstoupíte životně dů- 
ležité dokončení genetické transformace na planetě 
Greenech, nebo se raději odeberete do vodního 
světa Wenomaru zachránit svou dceru, čímž riskuje- 
te svoji smrt. NPC postavy vás provázejí celým příbě- 
hem a občas se zapojí do tuhých bojů. Jedná se sice 
spíše o zpestření, protože doopravdy jejich pomoc 
nepotřebujete, ale i tak to potěší. V některých pasá- 


AUTOŘI SI VYPŮJČILI NĚKOLIK OSVĚDČENÝCH 
ZÁLEŽITOSTÍ A PŘIDALI VLASTNÍ INVENCI. 
DÍKY BOHU PŘEVZATÉ NÁPADY NIJAK NEZPRZNILI, 

ALE N AOPAK SOLIDNĚ ZPR ACOVALI. em saje odk zí 1 
0 orel Mad 3 ) 


i F 


vision) díky němuž odhalíte nebezpečné gene- 
tické vojáky třeba i přes zeď či zavřené dveře. Vaše 
dovednosti většinou spočívají ve vylepšení různých 
hodnot, jako je maximální zdraví a regenerace, nebo 
v pořízení třeba bioenergického štítu. Za zmínku 
rozhodně stojí i schopnost Neuron-Drift, což je zpo- 
malovač času (bullet time) známý z Maxe Payna. 
Autoři si vypůjčili několik osvědčených záležitostí 
(například speciální rukavici, umožňující pohybovat 
na dálku s předměty; něco podobného nám nabídl 
Half-Life 2) a přidali k nim vlastní invenci. Díky bohu 
převzaté nápady nijak nezprznili, ale naopak solidně 
zpracováli. 


DRUHÝ RPG PRVEK se dělí v podstatě na 


dvě části — na spřátelené postavy a možnost roz- 
hodovat se v určitých zlomových situacích. Volba 


žích, odehrávajících se převážně.v kokpitu vesmírné 
lodi, máte také možnost spolubojovníky pořádně 
vyzpovídat. Rozhovory s NPC postavami jsou po- 
měrně vyvážené a nezpomalují akční průběh hry. 
Ke grafickému i zvukovému zpracování Gene 
Troopers bychom neměli žádných výhrad. Grafika 
je detailní, postavy vrhají reálné stíny a dočkáte se 
dnes už povinných speciálních efektů jako různých 
barevných smrští po výbuchu zbraní a granátů či 
světelných záblesků při bouřce v deštném pralese. 
Místy to však vývojáři s těmi všemi efekty a zářivý- 
mi barvami trochu přehnali. Třeba právě v pralese 
je dost obtížné se v duhovém gauláši vůbec vyznat 
a strefit nepřátelské jednotky. Možná ale bylo zámě- 
Cauldronu se zejména povedlo vytvořit skuteč- 
ně různorodý a bohatý vesmír. Podíváte se do něko- 


GENETICKÉ ÚPRAVY LIDÍ A SOUČASNOST 


Zajímalo nás, jak je na tom s genetickým vylepšování člověka dnešní věda. Neváhali jsme se zeptat skutečných odborníků, konkrétně 


v Ústavu molekulární genetiky. 


Vězte tedy, že genetické upravování lidí je teoreticky možné, prakticky však zatím ne. Proč? Odpověď je poměrně složitá a hlavní 
problémy číhají zejména v etice. Můžeme takto radikálně zasahovat do lidských bytostí a třeba z nich i vytvořit něco jiného? Další 
„zádrhel“ je ryze praktický. Dnešní věda neumí předpovědět a předpokládat, co vše se s geny může stát, pokud je zkombinujeme. 
Řekněme, že chcete, aby vložení nového genu do těla mělo jeden určitý efekt. Ten sice mít může, zároveň se ale třeba dostaví další 
vedlejší účinky, které jste nezamýšleli a vůbec nechtěli. Jeden příklad se opravdu stal. Několika dívkám ve Francii lékaři vyléčili 
vrozenou vadu imunity tak, že jim do těla přidali jistou genetickou informaci. Bohužel vedlejším efektem léčení bylo, že všechny 


dívky dostaly leukémii... 


Všechno také není ve skutečnosti tak jednoduché, jako je tomu ve hrách. V Gene Troopers stačí gen jednoduše sebrat, a hned máte 
nějakou tu speciální vlastnost. Pro vědce je tentýž úkol mnohem obtížnější — pokud chtějí obohatit buňky, musejí tak učinit pomocí 
viru. Gen se nejprve vnese do viru a ten pak pomáhá předávání genu do buňky. 

Dá se tak zřejmě očekávat, že dokud vědci nevyřeší, jak se všem problémům vyhnout, žádní geneticky vylepšení vojáci nám nehrozí. 
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lika zcela odlišných světů, kde se utkáte s všemožný- 
mi ufounskými nepřáteli, odlišenými nejen vizuálně, 
ale též způsobem boje či zvláštními schopnostmi. 


FYZIKÁLNÍ ENGINE HAVOK codává sci- 


prostředí reálný ráz. Pomocí tzv. grip gloves (ucho- 
povací rukavice) přesouváte a vrháte s předměty, 
vyskytující se v okolí. Většinou se jedná o různé bed- 
ny a barely, které tak skvěle využijete k bojovým úče- 
lům. Jednak je můžete házet na soupeře, a tak ho 
efektně srazit na kolena, nebo je rozmísťovat a ná- 
sledně se za nimi krýt. Je ovšem pravda, že podobné 
taktické figle zřejmě příliš často nevyužijete, neboť 
Gene Troopers lze celkem v klidu proběhnout přímo- 


NĚKTERÉ ZE ZBRANÍ 
VYSKYTUJÍCÍCH SEVEHŘE 


V průběhu hry se chopíte celé řady zbraní. Zají- 
mavě působí především jeden poměrně netradiční 
herní prvek — zbraní, přestože jich existuje celý tu- 
cet, máte u sebe vždy jen omezený počet (většinou 
tři). Na začátku každé kapitoly obdržíte určité typy, 
jež se s postupujícími kapitolami mění — skvělý tah, 


POVEDLO SE VYTVOŘIT SKUTEČNĚ RŮZNORODÝ 
A BOHATÝ VESMÍR. PODÍVÁTE SE DO NĚKOLIKA 
ZCELA ODLIŠNÝCH SVĚTŮ, KDE SE UTKÁTE 
S VŠEMOŽNÝMI UFOUNSKÝMI NEPŘÁTELI. 


čarým berserk stylem „střílím na všechno, co se po- 
hne“. Po menším vylepšení pomocí rukavice velice 
efektivně likvidujete genetické vojáky vysáním jejich 
životní síly na dálku a mrtvé tělesné schránky pak 
vrháte po ostatních zloduších. 


jak hráče donutit, aby používal všechny eliminační 


Podrobnější představní arzenálu najdete v rámečku, 
takže snad bychom jenom zdůraznili, že přes futuris- 
tický vzhled se jedná o docela konvenční prostředky 


CO JETO HAVOK? 


Aby se herní vývojáři nemuseli zatěžovat vytvářením složitého fyzikálního modelu, používají již hotové produkty od 
různých firem. Havok je jednou takovouto společností, která vytvořila několik realistických fyzikálních modelů, a to 
nejen do her. Tyto modely mimo jiné ztvárňují tzv. „rag doll efekt“ (efekt hadrové panenky), při němž předměty či 
postavy realisticky padají nebo se kutálejí. Firma pochází z irského Dublinu a její fyzikální engine byl použit nejen ve 
hrách pro PC, ale i Xbox či PlayStation 2 a vývojáři jej zároveň plánují použít i pro PlayStation 3. S enginem Havoku 
jsme se mohli setkat v Half-Lifu 2, FE.A.R, Max Payne 2 čí Age of Empires III, Bez zajímavosti jistě není, že fyzika Havo- 
ku byla použita i ve speciálních efektech filmů Matrix či Trója. 
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Jak to? Já myslel, že chodící neonové 


reklamy už jsou zakázané! 


Its a parasite, wetan't kill him. 


masové likvidace zlotřilých cizáků. Osaháte si odstře- 
lovačku, rotační kulomet, plamenomet či raketomet, 
prostě klasika, což je trochu škoda. Omílání totož- 
ných zbraní je sice osvědčená taktika, ale zvláště 
ve sci-fi akci bychom rádi uvítali něco opravdu ne- 
tradičního. Nehledě k tomu, že pole je zde vskutku 
neorané a nabízí nepřeberné množství možností 
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je záležitost, kterou jsme na herní scéně dlouho 
neviděli. Snad zbrusu nový Neuro Hunter, ten jsme 
ale bohužel zatím neměli možnost recenzovat. 
Když po pořádné RPG střílečce zabrousíte hlubo- 
ko do paměti, zjistíte, že poslední opravdu pove- 
denou je prastarý System Shock 2 z roku 1999, což 
= jak sami jistě uznáte — je pěkných pár let. 


ZBRANÍ, PŘESTOŽE JICH EXISTUJE 
CELÝ TUCET, MÁTE U SEBE VŽDY JEN OMEZENÝ 
POČET (VĚTŠINOU TŘI). 


pro originální a klidně i bizarnější nápady. Co třeba 
zbraň, která zmenší nepřítele v liliputa, jehož v klidu 
zašlápnete, jako tomu bylo v Duke Nukem 3D? 


MULTIPLAY R jsme sice nemohli pořád- 


ně vyzkoušet, přesto můžeme říci, že vypadá 
přinejmenším velice slibně a zajímavě. Nabízí 
tři herní módy — tradiční deathmatch, team de- 
athmatch a capture the flag. Vybavíte se všemi 
zbraněmi jako v singleplayerové hře, pouze ne- 
lze používat proti soupeřům grip rukavice. Když 
přičtete několik zcela odlišných map a možnost 
připojení,až šestnácti hráčů, musíte uznat, že je 
o několikahodinovou zábavu postaráno. Drob- 
nější výtku bychom snad měli jen k tomu, že 
nemůžete hrát proti botům. Kdo nemá LAN či 
internet, si zkrátka multiplayerové klání se svým 
počítačem neužije. 

Zatím se to poslouchalo dost slibně, že? Gra- 
ficky povedená akční střílečka proložená RPG, to 


Gene Troopers se přesně strefila do žánru, jenž 
tu dlouho chyběl a který vývojáři znovu objevují. 
Přesto není hrou bezchybnou. Jejím hlavním ne- 
dostatkem je přílišná jednoduchost, zapříčiněná 
slabšími soupeři a schopností regenerace, díky 
níž vám bodíky zdraví stále vesele naskakují. Dal- 
ší činitelem snižujícím napínavost a náročnost je 
ničím neomezený systém ukládání. Když přidá- 
me tlačítka „guick save“ a „guick load“, nemůže 
být o nějaké nervy drásající atmosférické pařbě 
ani řeč. Na druhé straně autoři zřejmě chtěli Gene 

t širokým masám a ne jen skalním 
FPS drtičům. Přesto Cauldron zakomponoval do 
hry i takové prvky, které nutí k přemýšlení a dost 
možná se na některých místech zaseknete. 

Nízká obtížnost se stává hlavním faktorem, proč 
hra — byť zábavná — neobdržela ještě vyšší hodnocení. 
To stávající si ale plně zaslouží, stejně jako titul jedné 
z nejpovedenějších RPG stříleček, které kdy za- 
těžovaly výkon počítačových procesorů. = 


OVERDIKT 
GENE TROOPERS 


JE Bez uzardění lze tvrdit, 

© od slovenských tvůrců že Gene Troopers je 

© poměrně jednoduchá =i přes několik málo 

© plná geneticky nedostatků — nejlepší 
upravených vojáků hrou pocházející 

NENÍ ze Slovenska. 


© v českém či slovenském 

jazyce 
© hardcore akce ad 
© pro jemnocitné povahy 
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RECENZE“ AKCE 


„ONIMUSHA 3: 
DEMON SIEGE 


JAPONCI JSOU ÚŽASNĚ TVOŘIVÍ BLÁZNI S OBROVSKOU 
FANTAZIÍ A ŠÍLENÝMI NÁPADY, NEUZNÁVAJÍCÍMI JAKÉKOLI 
MANTINELY BĚŽNÉHO UVAŽOVÁNÍ. 


Tomáš Mayer 


vojář měl dostatek troufalosti, aby s nějakou, 
podle zavedených měřítek zcela obskurní 
myšlenkou přišel za svými šéfy, pravděpodobně by 
se dozvěděl, že už zcela zešílel a možná by mu byla 
přidělena mimořádná dovolená na zotavenou. Kdy- 
by úplně stejná myšlenka napadla vývojáře na ostro- 
vě Honšý, tak by nad ní jenom bez zájmu mávnul ru- 
kou, protože pro hru, na níž zrovna pracuje, naopak 
dostatečně šílená není. 

Myslíte si, že přeháníme? Tak prozkoumejte in- 
ternet a podívejte se na některé hry pocházející ze 
země vycházejícího slunce a určené především pro 
konzole. A uvědomte si, že inspiraci v japonských 
konzolových hrách našli v dávných dobách i vývo- 
jáři z ostatních zemí. Na Dálném východě je také tře- 
ba hledat kořeny několika herních žánrů, například 
survival hororů či arkádových automatových mláti- 
ček, na ty jsou Japonci skutečnými specialisty. A do 
škatulky se štítkem „arkádové řežby“ padá i třetí díl 
veterána z PlayStationu 2 — Onimushy. 


SERIE ONIMUSHA má na PlayStationu 2 


poměrně dlouhou tradici a dostala se i na konku- 
renční Xbox. Hráči platformy PC se s ní však setká- 
vají poprvé, a to neskutečných osmnáct měsíců po 
konzolové premiéře třetího dílu. Ano, tak dlouho 
trvala konverze, ale netěšte se, že by hra byla nějak 
zásadně přepracována či po technologické stránce 
vylepšena. Jelikož uživatelům osobních počítačů 
chybí srovnání s předchozími díly, tak si neuvědomí, 
že k nespornému vývoji během let skutečně došlo; 
pro ně je Onimusha 3: Demon Siege prostě první díl. 


P“ by průměrný evropský či americký vý- 
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A pravděpodobně hned po spuštění hry zalomí ru- 
kama a se zaťatými pěstmi budou mezi zuby drtit 
nadávky. 

Demon Siege totiž naprosto a s přehledem igno- 
ruje všechny zásady slušnosti, které vývojáři PC her 
dodržují. Hra se spustí v okně a do celoobrazovko- 
vého režimu ji musíte přepnout ručně. Záhy v me- 
nu zjistíte, že obvyklá orientace a běžné klávesy 
nefungují a tato strategie úspěšně pokračuje v celé 
hře. Zapomeňte na klávesy [Enter] a [Esc], a jestli se 
nechcete zbláznit z ovládání, pořiďte si pořádný ga- 
mepad, protože s myší tady nic nesvedete. Kameru 
ovládat nelze, i když... možná je to jen dobře. Na 
pohyblivé kameře již pohořela spousta titulů. Ovšem 
i s pevnou kamerou přijdou horké chvilky, kdy vaše 
postava zběsile seká do něčeho, co stojí mimo mo- 
nitor, ale záběr kamery se změní až ve chvíli, kdy 
uděláte pár kroků vpřed, vběhnete nepříteli do rány 
a už ji držíte. Na obranu považujeme za poctivé zdů- 
raznit, že s gamepadem se Onimusha ovládá vcelku 
pohodlně a rychle si na všechno zvyknete. Pouze se 
připravte na to, že veškerá nápověda je podobně 
jako u Pro Evolution Socceru koncipována pro ovla- 
dač PlayStation, takže na gamepadech pro PC bu- 
dete zjišťovat, co a kde je. 


MOŽNÁ SE PTÁTE, co nebo kdo je onimusha? 


Bohužel se nám nepodařilo zjistit přesný převod do 
češtiny, ale výraz podle japonských legend označuje 
lovce démonů, takže je to,ten“ onimusha. V lovce dé- 
monů se ve hře můžete dokonce i změnit, a pořádně 
tak zatopit nepřátelům, stačí nabrat dostatek ma- 
gické síly. Hra ukazuje příběh dvou osob — samuraje 


No a pak si udělejte romantický výlet do Paříže... 


| OZÁKLADNÍ INFORMACE: 
ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE 


VÝROBCE: Capcom 

VYDAVATEL: Capcom 

DISTRIBUCE V ČR: © neníznámo 

CENA: není známo 

LOKALIZACE: není známo 

INTERNET: www.capcom.com/oni3.html 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 


HDD 1,2 GB, 3D karta 128 MB 


O Va Ň 


Samanosukeho Akechiho (hrdiny předchozích dílů), 
bojujícího s vládcem démonů Nobunagou, a paříž- 
ského policisty Jacguese Blanca, který k problémům 
přišel jak slepý k houslím. Tak a teď zapomeňte na 
logiku a neptejte se proč a jak. Samanosuke je semlet 
mlýnkem schizofrenie a jedna jeho osobnost zůstává 
ve středověkém Japonsku, zatímco druhá časem od- 
cestuje do současné Paříže. Podle zákona zachování 
hmoty se detektiv Jacgues, jehož ve hře ztělesňuje 
populární Viktor Čistič alias francouzský herec Jean 
Reno, přesune o pět set let zpět na japonské ostrovy 


a magie. Samanosuke se jako správný samuraj ohání 
meči a Jacgues má k dispozici různé biče a vystřelo- 
vací kopí, všechny zbraně přitom ctí grafické zásady 
manga stylu, takže vypadají monstrózně a magicky. 
Ovládání bojového umění je skutečně jednoduché 
— jeden čudlík pro sekání, jeden pro bloky a další pro 
speciální údery, při nichž využijete magickou sílu. 
Jacgues může sice teoreticky bičem popadnout po- 
tvoru nebo nějaký předmět v okolí a mrštit ho proti 
nepřátelům, ale prakticky je to nepoužitelné, spíše 
si vyhrajete se smrtícími fatalitami. Na první pohled 


KONVERZE Z KONZOLE TRVALA OSMNÁCT 
MĚSÍCŮ, ALE NETĚŠTE SE, ŽE BY HRA BYLA PO 
TECHNOLOGICKÉ STRÁNCE NĚJAK VYLEPŠENA. 


a se Samanosukeho dvojníkem bojuje za záchranu 
světa. Bystřejší hráči teď pravděpodobně pochopili, 
že gamepadem ovládnou jak samuraje, tak pařížské- 
ho poldu. Žádný z nich se nemůže jen tak přestěho- 
vat zpátky do svého domova, cestovat časem ovšem 
může jejich mrňavý pomocník Ako. Když jej (nebo 
spíše ji) poprvé spatříte, možná si vzpomenete na Ka- 
rafiátovy Broučky. Poletující bytůstka Ako totiž vypadá 
jako humanoid, ale k broučkům vůbec nemá daleko. 
Nebyli by to Japonci, aby do příběhu nezamotali srd- 
cervoucí chvilky, takže Jacguesův malý syn Henri zů- 
stává v Paříži pod dohledem Michelle, která náhodou 
pracuje ve speciálních jednotkách, Jacgues si ji po 
smrti své ženy vybral jako Henriho náhradní matku 
a pomáhá v boji prvnímu Samanosukemu. Uf. 


HLAVNÍ POSTAVY bychom tedy měli. Teď 


ještě musíme vysvětlit, že Nobunaga vyslal svoje pe- 
kelné armády jak do středověkého Japonska, tak do 
současné Francie, a že démoni vrčí, rvou a pářou ne- 
vinné obyvatele o sto šest. Vaším úkolem je oplácet 
jim stejnou mincí a drtit jejich šiky v prach. Po rozpa- 
du monstra z něj vylétne několik duší, které vycucne- 
te speciální rukavicí a doplníte jimi zásobárny zdraví 


by souboje tedy měly sklouznout do naprosté jed- 
notvárnosti a nudy, ale i po několika hodinách hraní 
jsou stále právě díky jednoduchosti docela zábavné. 
Velkým dílem za to mohou nápaditá a bizarní mon- 
stra, pro jejichž vzezření vývojáři pravděpodobně 
čerpali inspiraci v Silent Hillu a v ostatních survival 
hororech (jak někoho napadlo přiřknout démonovi 
vzezření obrovitého vrtulníkovitého plivajícího bio- 
robota, vskutku nechápeme), ale za hlavní považu- 
jeme fakt, že mlácení je nekomplikované, stejně jako 
tomu bývá na mincovních automatéch v hernách. 
Kostit, řezat, drtit — prostá a stoprocentně fungující 
mantra arkádových akcí. Občas se objeví boss, u ně- 
hož je třeba odhalit slabé místo, ale jinak všechno 
bezproblémově šlape jako dobře promazaný stroj. 


ADVENTURNÍ PRVKY se občas také vynoří 


na povrch, a to v obdobně nenáročné formě. Do- 
běhni, seber předmět, vrať se. Vezmi lékárnu, použij. 
Najdi klíč, odemkni bránu. Jediné složitější hádan- 
ky na hráče číhají při odemykání truhel, v nichž se 
vyskytují vzácné a zajímavé předměty. Tady musíte 
při skládačce zapojit odpočívající mozek. Po chvilce 
bloumání v menu rovněž zjistíte, že určité předměty 


můžete posilovat speciálními drahokamy a na save 
pointech lze vylepšovat zbraně (ano, skutečně ne- 
lze ukládat kdykoli, uvědomte si, že se jedná o port 
z konzole). Pak tu máme ještě využívání Aky pro při- 
nášení pokladů a posílání předmětů a vzkazů skrze 
časoprostorové tunely, čímž jsme vlastně vyjmeno- 
vali všechno. Cihly vypálené z berserkové mlátičky 
vývojáři poslepovali animační maltou sladkobolné- 
ho, sentimentálního a kýčovitě béčkového příběhu, 
ale opět to kupodivu funguje! Virtuální herci podá- 
vají slušné výkony, kameraman nezahálel a dabing 
se vcelku povedl (osvěžující je především francouz- 
ština Jeana Reno, ostatních postav si vlastně ani ne- 
všimnete). No a tím jsme svižně završili popis všech 
herních principů i omáčky, v níž plavou. 

Nebýt do očí bijícího rozdílu kvalitních anima- 
cí, pohybů a některých vskutku příšerných textur 
v pozadí, zoufalého portu z konzole a ovládání igno- 
rujícího hráče s myší a klávesnicí, zařadili bychom 
hru Onimusha 3 mezi nedprůměr. Takhle se jedná 
„pouze“ o velice zábavný a hlavně pohodově hratel- 
ný kousek — také proto, že podobných rubaček se na 
PC vyskytuje tolik jako nevinných vězňů v Alcatrazu. 
Občas by neškodilo přehodit z PlayStationu GS 
na PC i další hry a věnovat jim více péče. 


VERDIKT 


Simulátor konzole 
PlayStation 2 na PC. Na 
přizpůsobení a vylepšení 
se sice zapomnělo, 

ale naštěstí nevypadla 
hratelnost. A hlavně 

oní Onimusha 3 je. 


> mlácení, mlácení, 
mlácení 

) s konzolovou filozofií 
pro arkádové nadšence 


akční adventura 

) libovolné cestování 
časem 
pro zatvrzelé odpůrce 
konzolí 
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RECENZE „AKCE VIDEO NA 


) 
> 


MÁTE CHUŤ NĚKOMU JEDNU 


POŘÁDNOU FLÁKNOUT? 
POJĎTE BLÍŽ. 
Ondřej Mach 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
DYNASTY WARRIORS 4 HYPER 
VÝROBCE: Koei 
VYDAVATEL: Koei 
DISTRIBUCE V R: 
CENA: není známo 
LOKALIZACE: 
INTERNET: www.koei.com 
MULTIPLAYER: ano 


MINIMUM: CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 2,4 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,6 GB, 3D karta 128 MB 


není známo 


není známo 


DOPORUCUJEME: 
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DÝNASI 


WARRIORSZUHYPE 


tarobylá Čína svou tajuplností láká k prožití 
S" dobrodružství. V dobách, kdy muži 

byli skutečnými muži, se odehrávaly temné pří- 
běhy pomsty, zrady, hrdinství a... samozřejmě boje 
o moc. Dynasty Warriors 4 Hyper nabízí šanci taková 
dobrodružství podstoupit, aniž byste museli trávit 
dlouhá léta v klášteře Šao-lin nebo v učení u starců 
někde v horské pustině. Zkrátka mlátička jak má být. 


PŘÍBĚH, tedy lze-li o nějakém příběhu hovořit, 
vás přenese do roku 184 n. I., do časů tzv. revoluce 
žlutých turbanů. Nečekejte ale nějakou kompliko- 
vanou zápletku, tady jde především o násilí. Hlavní 
menu vám předhodí několik herních režimů, je- 
jichž názvům není jednoduché porozumět. Když 
ale strávíte chvilku zkoušením, přijedete na to, že 
je vlastně znáte odjinud. Kampaň, nazvaná Musou, 
vám umožňuje výběr jedné z válečnických dynastií, 
v jejichž řadách postupujete z mise do mise. Jednot- 
livé mise jen velmi volně spojuje hrubě nastíněný 
příběh, přičemž v každé misi je nutné splnit zadaný 
úkol neboli porazit protivníka — žádná věda. Jak se 
situace vyvíjí, přesouváte se po mapě a podporujete 


své jednotky; postup je tak jednoduchý, že pokud 
umíte zapnout počítač, tak s jeho vyřešením nebu- 
dete mít problém. 

Samotné plnění úkolů spočívá v procházení 
herních map a pobíjení nepřátel, jichž je skutečně 
nepočítaně. Když vyrazíte do bitevní vřavy spolu se 
dvěma přidělenými bodyguardy, začnou se ze všech 
stran sbíhat protivníci. Vaši strážci a kolem pobíhající 
spolubojovníci moc práce nezastanou, takže všech- 
no zůstává na vás. Chumel lidských těl bývá však tak 
hustý, že díky pohledu třetí osoby občas nevidíte ani 
vlastní postavu — nezbývá než zuřivě mačkat klávesy 
útočných kombinací -a doufat, že to dobře dopad- 
ne. Díky skrumáži nicméně nemusíte nijak obzvlášť 
přesně mířit, stačí vletět do chumlu a bít kolem 
sebe, padni komu padni. Vaše zbraně jsou pravdě- 
podobně vylepšeny nějakým kouzlem, protože když 
tnete do chumlu nepřátel i přátel, zkáza stihne jen 
protivníky a vaši kumpáni neutrpí ani škrábnutí. 

Protivníci protivní se organizují do skupin pod 
velením nějakého poddůstojníka, jehož představuje 
trochu otužilejší nepřítel, ale i tak není problém jej 
smést z cesty. V každém klíčovém bodě velí ještě dů- 


stojník. S ním je trochu kříž, ale jak říká klasik:,Nejlep- 
ší obrana je útok“ Z usmrcených nepřátel vypadáva- 
jí praktické pomůcky — brnění, posila útoku nebo 
obrany — a ozdravovací bobky. Ano, bobky, prostě si 
představte bílou, mírně světélkující hromádku. 

Jak se tak protloukáte bojištěm, míjíte různé 
předměty, amfory a bedny. Pokud do nich pořádně 
praštíte, rozletí se na kusy a na jejich místě najde- 
te nějakou drobnost. Buď již zmíněná posilovadla, 
nebo mnohem cennější artefakty, které mezi mise- 


poslušnost a celá vyděšená se krčí v koutě. V redakci 
nyní rozvíjíme konspirační teorii spočívající v tom, že 
vývoj Dynasty Warrior 4 Hyper financovali společně 
výrobci klávesnic a mastí na zánět šlach. 

Pokud nehledáte zrovna režim kampaně, mů- 
žete si zahrát volné, různě tematicky zaměřené 
mise. Třeba pobít v určitém časovém limitu co 
nejvíce nepřátel nebo pobít co nejvíce nepřátel 
bez časového omezení. Co? Že je to pořád na jed- 
no brdo? Vy dávejte pozor, co čtete! 


ŘEŽ PROBÍHÁ NA JEDNODUCHÝCH MAPÁCH, 
JEŽ ROZHODNĚ NIKOHO NEOHROMÍ 
GRAFICKOU PROPRACOVANOSTÍ. 


mi můžete zařazovat do svého vybavení. Každý arte- 
fakt vám propůjčí nějakou schopnost — rychlý běh, 
mocný útok, delší život... prostě troška RPG. 


V POZDĚJŠÍCH MISÍCH dostanete mož- 


nost vybojovat souboj s klíčovými postavami ve 
stylu „jeden na jednoho“ Bossové nejsou snadný- 
mi soupeři, především proto, že máte prsty ztuhlé 
v křeči, případně vaše klávesnice dávno vypověděla 


f Cheng Yuanzhičš © 
Infantr 


Řež probíhá na jednoduchých mapách, jež 
rozhodně nikoho neohromí grafickou propraco- 
vaností. Naštěstí nemáte moc času se rozhlížet ko- 
lem. Když máváte zbraní, létají po monitoru jiskry 
a z nepřátel cucky. Protivníci alé poněkud splývají 
do jednotvárné masy, jelikož všichni vypadají 
stejně. Pokud tedy nejde o naprosto hodnověrné 
ztvárnění asiatů, o nichž je známo, že Evropanům 
připadají všichni stejní, pak asi vývojáři trpěli něja- 


kou tvůrčí zácpou. Nebo si řekli, že nepřátelé stej- 
ně dlouho nevydrží, tak proč si přidělávat práci; 
stejně si toho nikdo nevšimne. 

Každý z dostupných hrdinů, z nichž si vybí- 
ráte svého oblíbence, je vyzbrojen jinak a dis- 
ponuje jedinečnými pohyby. Nicméně, abyste 
se vyhnuli jednotvárnosti, museli byste postavu 
měnit každých pět minut. Oněch pár možných 
kombinací kláves odhalíte v prvním chuchvalci 
nepřátel a nic nového vás už nečeká. Chmurnou 
scenérii podkresluje rocková hudba, ale nečekej- 
te Metallicu ani Oueen. Leda tak čínské Oueen 
po požití lysohlávek. 


PŘÍZNIVCI MULTIPLAYERU prori ži- 


vým soupeřům dostanou svoji šanci i v Dynasty 
Warriors 4 Hyper. Zadívejte se na monitor a před- 
stavte si, jak jej neviditelná linka horizontálně dělí 
na dvě poloviny a v každé z nich sleduje svou po- 
stavu jeden hráč. Nebylo totéž již v Mortal Comba- 
tu? A chce se vám při té představě ještě hrát? 

Při pokusu sumarizovat zkušenost s předmět- 
nou hrou naše odborná komise shledala, že pokud 
nejste absolutně oddáni žánru mlátiček, pak vám 
nulová zápletka s jednoduchou a zastaralou a 
grafikou radost asi neudělají. 5 


Bo Zhang a 
Infantry 


0 


VERDIKT 


Zjistíte, že válčení 

u monitoru může být 
pěkná zabíračka pro 
hardware i pro ruce. 


0 Číně 

plná kung-fu, možná 
ikung-paa 

zbytečně dlouhá 


simulátorem Číny, Číňanů 
ani mnichů Šao-lin 

pro slabé ruce 

zdravá pro klávesnice 
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OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


6 2“ 
ŽHAVÉ LÉTO 3 1/2 neviděla podnikatelské baroko? 


Centauri Production 


VÝROBCE: 


VYDAVATEL: 


DISTRIBUC 
CENA: 

LOKALIZAC 
INTERNET: 


EVČR: 


E: 


MULTIPLAYER: 


MINIMUM: 


DOPORUČUJEME: 


Ondřej Broukal 


064 


Akella 
Cinemax 
999 Kč 
kompletní 


www.zhaveleto.cz 


ne 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 400 MB, 3D karta 32 MB 


CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 400 MB, 3D karta 64 MB 


V LEDNU, KDYŽ VENKU 
MRZNE, AŽ PRAŠTÍ 

© A JEDNOTLIVÉ KRAJE 
VYHLAŠUJÍ KALAMITNÍ 
STAVY, NASTÁVÁ ČAS, KDY 
KAŽDÁ ŽHAVÁ NOVINKA 
PŘIJDE VHOD. U HRY ŽHAVÉ 
LÉTO 3 % URČITĚ ROZTAJETE. 


RECENZE > ADVENTURE/AKCE 


HAVÉLÉ 


a“ 4 


„Lo se tak divíš? To jsi v životě 


TO3í 


dobře vypadá a hlavně se u ní zasmějete, pro- 

tože je místy docela vtipná. Děj se odehrává 
ve Spojených státech v době hospodářské krize, 
kdy současně platil Volsteadův zákon — rozumějte 
během prohibice, A navíc panují vedra, že by z to- 
ho jeden chcíp. 


HLAVNÍ HRDINA se jmenuje Majer, John- 


ny Majer, a navzdory všeobecnému marasmu má 
důvod k radosti — jeho strýc Leopold umřel! Důvo- 
dem nezřízeného veselí a špuntů od šampaňského 
poletujících vzduchem pochopitelně není samot- 
ný fakt smrti příbuzného, nýbrž s tím spojené dě- 
dictví v podobě prosperujícího kasina Bombardo 
v pouštním městečku Snake City. Možná si teď 
někteří z vás říkají: „Majer, Majer, to už jsem někde 
slyšel..“ Vzpomenete si, odkud vane vítr? A pozor, 
od nás z redakce to není, náš Majer se ve skuteč- 
nosti jmenuje Mayer. Už vás něco napadá? Stále 
nic? A říká vám něco titul Horké léto? V případě 
odpovědi ANO přeskočte rovnou na následující 
odstavec. V případě odpovědi NE vězte, že Horké 
léto je humorná adventura s pubertálním Honzou 
Majerem ve středu dění, která se prozatím dočkala 
jednoho pokračování. Vývojáři z Gentauri Producti- 
on chystali díl třetí, ale tak nějak se nepohodli s ma- 
jitelem autorských práv a Horké léto 3 vzalo za své. 
Hoši museli pozměnit plány, ale nevzdali to. Místo 
horkého léta z nich nakonec vylezlo léto žhavé, 
číslovku tři vytlačily tři a půl, Honzu nahradil jeho 
prapředek Johnny, a co je podstatné, klasickému 
point-and-click pachtění definitivně odzvonilo. 


CELÉ TO DIVADÝLKO s Majery a teplotně 


rozdílnými léty bereme spíše jako reklamní trik, takže se 
raději se neupínejte na vidinu hodin a hodin strávených 
používáním všeho na všechno. Žhavé léto 3 %ž totiž není 


J ednak se jedná o hru českou, jednak taky dost 


klasická adventura, ale akční hra s adventurními 
prvky, nebo ještě lépe řečeno, moderní adventura 
naruby. To znamená, že zpestření v podobě akčních 
sekvencí nejsou zpestřeními, nýbrž hra s nimi stojí 
a padá a adventuření funguje pouze jako spojovací 
tmel. Miniher je opravdu velká spousta a jejich ná- 
plň vskutku rozdílná. Totéž lze bohužel říci o jejich 
kvalitě — zatímco některé se opravdu mimořádně 
povedly, jiné působí nadbytečným dojmem. A co 
vás mimo jiné čeká? Například závodní jízda s trak- 
torem na čas, střílení šakalů na farmě ve stylu first 
person akcí, nový Mortal Kombat s náhradníkem 
čtyřrukého Gora v podobě důchodkyně s hůlkou, 
arkádové hopsání z bočního pohledu a nechybí ani 
skládání rozbitého ornamentu nebo propojování 
elektrických obvodů. Z výše uvedeného vyplývá, 
že se jedná o ojedinělý žánrový pel-mel, což je na 
jednu stranu největší zbraň, na stranu druhou dost 


možná největší slabina celé hry. Každý hráč si sice ur- 
čitě najde svoji oblíbenou disciplínu, ale ne všem se 
musejí líbit všechny a přeskočit se ani jedna bohužel 
nedá. Navíc se leckdy jedná spíš o parodie herních 
žánrů — smůla, že i co se hratelnosti týče, takže tře- 
ba zmiňované kung-fu s babkou vypadá možná na 


LÍNU, Al 


první pohled k popukání, ale hratelnostně je to bída. 
Stačí tupě mačkat tlačítko a je dobojováno. Podob- 
ně akce s brokovnicí působí v porovnání s opravdo- 
vým FPS značně neohrabaně. Naštěstí se to týká jen 
několika pasáží a navíc bývá takovéto hodnocení 
značně subjektivní. Někomu jinému může právě 
nedokonalost některých miniher připadat jako velké 
plus a skvělý fór. Tak či tak, celkově jsme ze hraní měli 
veskrze pozitivní dojem. 


SVaJÍ POSTAVU -+ ; AA 
SVOJÍ POSTAVU můžete ovládat buď čistě 
myší, nebo v kombinaci s klávesnicí, kdy šipka- 


mi chodíte a hlodavec slouží k rozhlížení. Okolí je 
kompletně 3D a vypadá nadmíru dobře. Hra svým 
osobitým vizuálním pojetím, založeným na pokři- 
vené perspektivě a výrazných barevných odstínech, 
připomíná staré dobré klasiky typu Day of the Tenta- 
cle a rozhodně vyčnívá ze současné záplavy stejně 


ČITĚ NAJDE SVOJI 
E NEVŠEM 
SKOČIT SE 


INY A PŘE 
IUZEL NEDA. 


vypadajících titulů. Vše je pečlivě a do nejmenšího 
detailu vymodelované, nechybějí ani různé zkrášlu- 
jící finesy jako odlesky nebo dynamické stíny, takže 
technické zpracování má jednoznačně vysokou úro- 
veň. S Johnnym můžete nejenom chodit, ale i běhat 
či skákat. Aktivní místa se ve vaší blízkosti vždy dob- 


rovolně přihlásí a krom toho je k tomu můžete přinu- 
tit stiskem tabulátoru. Možné akce se volí automatic- 
ky, něco se dá pouze zkoumat, něco sebrat a s lidmi 
zpravidla hovořit, nalezené předměty můžete kombi- 
novat, stačí najít místo, kde jdou použít, takže mozek 
nemá prakticky žádnou šanci se zavařit a dlouhodobé 
zákysy nehrozí. | z tohoto důvodu se k závěrečným 
titulkům propracujete dříve, než považujeme za op- 
timální — zhruba za deset hodin. Herní čas trávíte ve 
Snake City a jeho okolí a počet lokací také není kdoví- 
jak závratný. Zatímco ve městě můžete navštívit třeba 
zaplivaný bar nebo muzeum, v poušti najdete farmu, 
kostel či opuštěné vrakoviště. 


PŘÍBĚH SE TOČÍ okolo rychle nabytého a do- 


dejme, že též velmi rychle pozbytého majetku po 
zesnulém strýčkovi. Ani si nestačíte zatočit ruletou, 
a už do vašeho hazardního podniku vtrhnou mafi- 
áni s tommy guny v rukou, následuje neradostné 
procitnutí v policejní cele, velký útěk z ní a postup- 
né spřádání plánů na dokonalou pomstu. Scénář 
hry není žádné veledílo, nějaké překvapivé zvraty 
či propracovanou psychologii postav byste v něm 
hledali marně. Jenže od akce, byť není čistokrevná, 
se očekává především spád a rychlé tempo, a to 
tady rozhodně nechybí. Navíc je tu humor — na roz- 
díl od jiných českých her poměrně nevtíravý a ve 
většině případů prost trapností, což znamená další 
bod k dobru. Naopak kritice neujde kamera, jejíž 
objektiv zprostředkovává pohled na veškeré dění. 
Ne vždy funguje úplně dokonale a ne vždy máte 
potřebný přehled. Zejména v případech, kdy je 
její pozice fixována, můžete mít trošičku problém 
vykročit správným směrem. Občas jsme se též za- 
razili o neviditelnou překážku, jindy prošli pevným 
objektem jakoby nic, takže i kolizní mechanismy 
by zasloužily ještě doladit. Mezi vcelku nevšední 
prvky patří zakomponovaný fyzikální model od fir- 
my Megon, který byl mimo jiné použit v jiné české 
hře, akční rubačce Shade. Fyzika přichází ke slovu 
nejenom při řízení automobilu, házení bramborou 
na cíl a dalších minihrách, ale i při procházkách po 
okolí. Většinu objektů můžete tlačit nebo povalit, 
a byť občas reagují nepříliš realisticky, rozhodně 
se nám tahle vlastnost líbila. To ostatně platí | 
i o povedeném dabingu. 


VERDIKT 


Po všech stránkách 
originální směs akčních 
pasáží kolísavé kvality 

a jednoduché adventury 


žánrový koktejl 
s fyzikálním modelem 
namluvená třemi herci 


s příchutí inteligentního 
humoru a několika 
chybkami navrch. 
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9 klasická adventura 
pro odpůrce miniher 
náročná na mozek 


RECENZE  STRATEGIE/RPG DEMO NA ovo 


LÁKAJÍ VÁS ZPRAVODAJSKÉ 

INTRIKY, TAJNÉ OPERACE PLNÉ 
TICHÝCH ZBRANÍ, PŘEVLEKŮ € 
A FALEŠNÝCH DOKLADŮ? PAK 
MŮŽETE ROZŠÍŘIT ŘADY BIS, 

NEBO SI ZAHRÁT ŠPIONÁŽNÍ 

TITUL Z DOB STUDENÉ VÁLKY. 


Jiří Sládek 
5 Ň 
2 
3 by 
a 
je- 
= era a 16 
vý W nb z 
11 110 
4 4 
: © říznivci taktických strategií jistě pamatují 
Me, Č-4 nedávné počiny. ruských Nival Interactive 
= — válečnou hru Silent Storm a její pokračo- 


vání s podtitulem Sentinels. Tyhle gamesky jsou 
momentálně ve svém žánru jasnou jedničkou a my 
všichni, kteří v redakci válečné taktice holdujeme (to 


Když se dva perou, třetí se směje — v tomto sty- 
lu rozehrávají zlořádi z nechvalně známé organizace 
Thor's Hammer výsokou hru s cílem rozpoutat válku 
mezi Východem a Západem. Přo podobné účely si 
vybírají Německo, jež je díky svému rozdělení do 
čtyř okupačních zón časovanou politickou bombou. 


ENGINE POČÍTÁ I S PRŮSTŘELNOSTÍ NĚKTERÝCH 
MATERIÁLŮ, LOKALIZACÍ NEPŘÁTEL SLUCHEM, 
PLÍŽENÍM VE STÍNU A PODOBNĚ. 


AP 2 
+84 „7 = 
M 30/38 END OF TURN 
: znamená já a naše recepční, jelikož ostatní redak- 
toři — mentálně to retardovaní jedinci — dokáží jen 
. j v efpéeskách střílet mutanty), jsme se shodli na tom, 
že by nebylo špatné na jejich kvalitním enginu při- 
: pravit další titul. Neshodli jsme se na tom jen my, ale 
* i autoři, a kromě připr ného titulu Night Watch 
. podle stejnojmenné fantasy trilogie Sergeje Lukja- 
Á něnka zamakali i na špionážní hře Hammer 8 Sickle, 
: odehrávající se v roce 1949. 
„Tak, kamarádi, zahrajeme si na babu. Fidel má kulomet, 
h : Larry odstřelovačku, já samopal a Elisabeth bude utíkat.“ 
[AP 62 2 = > 
4/5 END OF TURN 
© ZÁKUADNÍ MNEORVA 
HAMMER 8 SICKLE 
VÝROBCE: Nival Interactive, Noviká.Co 
VYDAVATEL: CDV 
DISTRIBUCEV ČR: © CD Projekt 
CENA: zatím není známo 
LOKALIZACE: titulky 
INTERNET: www.nival.com/hs/ 
MULTIPLAYER: ne 
MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 32 MB 
DOPORUČUJEME: CPU 2,2 GHz, 1 GB RAM, 


HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 
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Hlavní hrdina, mladý agent sovětské rozvědky, se do 
této hry zamotává a postupně zjišťuje, že kontakty 
teroristů sahají pěkně vysoko. 

Základem hry jsou bojové mise probíhající 
v tahovém režimu. Není-li v dohledu žádný nepří- 
tel, přepnete si na chvíli do rychlejšího realtimu, 
nicméně v kolovém systému strávíte většinu času. 
Hlavní hrdina a jeho kumpáni, které si postupně 
přibere do skupiny, se potýkají se špionážními, 


le your weap 


HAMMER 
© SICKLE 


Mějte na paměti, že Hammer 4 Sickle skutečně NENÍ 
LEHKÁ HRA. | zkušenější stratégové by si měli nejprve hru 
alespoň zkusmo rozjet na jednodušší obtížnost. V ručním 
nastavení (Custom Difficulty) doporučujeme snížit 
rychlost běhu času. 


Platí to více než jindy, ukládejte často a hodně. A hlavně 

si starší pozice — zejména ty před nějakým strategickým 

rozhodnutím — nepřemazávejte. Nepřejeme vám, abyste 
se museli vrátit o pár hodin zpátky a postupovat jinak. 


Skutečně, hlídejte si hodiny, abyste stihli důležité udá- 
losti, a hlavně neběhejte zbytečně sem a tam. Je sice fajn 
vrátit se třikrát na místo nějakého masakru a postupně 
odnosit všechny zbraně k obchodníkovi, ale můžete kvůli 
tomu něco propást. 


Výběr odpovědi v dialogu rozhodně není kosmetickou 
volbou. Doporučujeme před každým rozhovorem hru 
uložit a vyzkoušet všechny možnosti. 


Předměty pohozené na zemi sice obvykle zůstávají ležet 
na svých místech, ale není to úplně jisté. Jako skladiště 
doporučujeme využít chatu lesníka Karla; po osvobození 
Fidela si budete věci moci ukládat do truhly v předsíni. 


Na civilizovaných místech není dobré běhat v maskáčích 
a se samopalem na rameni (nebo nedejbože v ruce), 
policisté a vojáci obvykle nemají pro takovou legraci 
pochopení. Opatřete si proto co nejdříve civilní šaty nebo 
uniformy západních vojáků, a pokud možno i doklady. 
Jeden průkaz najdete při přepadu konvoje s TNT, další 
jsou pak v Zeizenburgu zamčené v sejfu a skříňce v bytě 
nad hospodu. Všechny vám za mírný poplatek upraví 
padělatel ve městě (nejprve si musíte promluvit s Conra- 
dovou tchýní v úvodní lokaci). 


Osvědčený systém ze Silent Stormu zůstal zacho- 
ván; akční body utrácíte za běh, chůzi či plížení, 
různé způsoby útoku na dálku i na blízko, použí- 


vání lékárniček či třeba kleští na odstranění plotu... . 


Taktických možností je požehnaně, engine počítá 
i s průstřelností některých materiálů, lokalizací ne- 
přátel sluchem, plížením ve stínu a podobně. Sou- 
peři sice nevládnou špičkovou AI, ale úplně tupí 
nejsou, je jich hodně a hlavně okupují výhodné 
pozice. 


SE SPLNĚNÝMI ÚKOLY a zabitými ne- 


přáteli se vaši borci samozřejmě zlepšují. Kromě 


pr KDE 


tréninku nejčastěji používaných dovedností také 
čas od času poskočí na vyšší level, což kromě dob- 
rého pocitu přináší i možnost výběru speciální 
schopnosti. Většina jich je převzata ze série SS, ale 
najde se tu i pár nových — například jednorázové 
zvýšení vlastností či schopnost rychlého pohybu 
s těžkou zbraní. Kromě zlepšování schopností 
a dovedností čeká na vaše svěřence i postupný 
upgrade arzenálu; výběr je již tradičně bohatý, 
kromě starých známých kusů se můžete těšit i na 
pár novinek — příkladem za všechny budiž auto- 
matická pistole CZ M25. 

Ve stylu některých dobrých RPG se hráči občas 
nabízejí alternativní cesty či řešení problémů bez 
použití násilí. Oproti klasickým taktickým titulům je 
zde mnohem více prostoru věnováno rozhovorům, 
adventurním prvkům, obchodování a volbě dalšího 
postupu v rámci příběhu. Styl vyjednávání a tiché- 


stranu asi věrně simuluje těžký život špiona v teré- 
nu, na stranu druhou hráčům možná až zbytečně 
otravuje život. 

Technické zpracování enginu prošlo od dob 
předchozích titulů úpravami víceméně kosmetic- 
kými, nicméně stále nelze o grafice říci, že by byla 
zastaralá. Textury jsou slušné, prostředí zničitelné 
a animace propracované. Potěší i kvalitní rag-doll 
efekt a také možnost rozstřelit některá světla. Enginu 
můžeme snad vytknout jen. stále nedokonalý path- 
finding — zejména to, jak vaši borci občas zdolávají 
schody, je někdy až k pláči. 

Hammer 4 Sickle je docela těžká hra, určená 
vlastně jen pro zkušené hráče. Výborné taktické 
mise a spousta originálních nápadů se špionážním 
nádechem je bohužel degradována nepřívětivostí 
ke svátečním hráčům, snad až přehnanou obtížností 
a hlavně neprůhledným systémem, kdy ani pořádně 


VYBALANCOVAT SPRÁVNÝ POSTUP JE POMĚRNĚ 
OBTÍŽNÉ, LECKDY TĚŽŠÍ NEŽ SAMOTNÉ VOJENSKÉ 
OPERACE. A NAVÍC VÁS POŘÁD TLAČÍ ČAS... 


ho plížení je někdy nejen příjemnou, ale dokonce 
nutnou možností, jak postupovat. V označení „tajný 
agent“ je první slovo to důležité, a každé odhalení 
ze strany policejních a vojenských autorit je proto 
jen na škodu. Vzhledem k napjaté politické situaci 
totiž stačí několik střetů se západními vojáky, a vál- 
ka je na světě — a s ní i konec hry. Nepříjemné, a od 
autorů hry značně nezodpovědné, ovšem je, že 
následky nějaké neuvážené akce se projeví až po 
několika hodinách dalšího hraní. Leckdy se tak zby- 
tečně plácáte ve slepé uličce, ze které vám už hra 
nedá žádnou možnost vycouvat. Což je dost nefér 
a méně otrlé hráče to může snadno odradit. : 


SOVĚTI A AMÍCI se do sebe pustí, pokud se 


nebudete řádně ohánět. Musíte včas odhalit a pře- 
kazit sabotážní akce, kterými se Hammer snaží 
křehký mír narušit. Jenže to není všechno, nesmějí 
vás přitom chytit vojáci, protože by vás považova- 
li za teroristy a vy byste se museli bránit — což by 
opět vedlo k masakru. Vybalancovat správný po- 
stup je poměrně obtížné, leckdy těžší než samotné 
vojenské operace. A navíc vás pořád tlačí čas... Hra 
je v tomhle směru poměrně stresující, což na jednu 


nevíte, jaké vaše rozhodnutí vedlo k vypuknutí kon- 
fliktu, a tedy ke konci hry. A když se do hry konečně 
dostanete, přichází najednou docela brzký konec. 
Pokud ale máte sérii Silent Storm rádi, třeba se vám 
bude líbit i Kladivo a srp. Nedostatkem zajímavosti 
a originality tahle hra rozhodně netrpí, navíc si ji bu- 
dete moci pořídit v češtině. Všichni ale stejně 

doufáme, že Noční hlídka bude lepší... 


VERDIKT 


Neotřelý mix taktických 
bojů a špionážního RPG, 
který je ovšem vzhledem 
ke své nedotaženosti 

a hardcorovosti určen 
spíše pro zkušené hráče. 


originální 
špionážní 
nevyvážená 


pro začátečníky 
jenom o střílení 
příliš dlouhá 
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MÁTE RÁDI BASKETBAL, HÁZENOU I AMERICKÝ FOTBAL 
A KVŮLI NEDOSTATKU ČASU SI NEMŮŽETE VYZKOUŠET 
VŠECHNY TYTO SPORTY? NEZOUFEJTE A PRUBNĚTE 
AUSTRALSKÝ FOTBAL. 


Tomáš Langer 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


AFL PREMIERSHIP 2005 


VÝROBCE: IR Gurus 
VYDAVATEL: THO 
DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo 
CENA: není známo % k 
LOKALIZACE: není známo 
INTERNET: www.irgurus.com 1 
MULTIPLAYER: ano 
MINIMUM: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 7 4 E 
HDD 3 GB, 3D karta 32 MB < : Z / 
DOPORUČUJEME: © (PU1,5GHz, 512 MBRAM, : / 


HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 


trálii nevídaná kolektivní hra. Představujeme si, 

že ji sem pravděpodobně přivezl přistěhovalec, 
který zažil cestou po moři mnoho nepříjemných 
chvilek. Výčerpaný usedl do první hospůdky, co se 
mu přimotala do cesty, a přísedícím vyprávěl své 
cestovatelské zážitky, do kterých se prolnulo i zajíma- 
vé vyprávění o novém sportu, jenž zachvátil Severní 
Ameriku. Nic netušící Australané poslouchali origi- 
nální popis a nikdo z nich nevěděl, že si cestování 


J ednoho slunného dne roku 1896 vznikla v Aus- 


PRAVIDLA hry jsou následující: Jakmile všichni 


hráči z obou celků nastoupí na fotbalové hřiště, po- 
zve si k sobě rozhodčí kapitány a začne rozlosování. 
To probíhá stejným systémem jako v klasické kopa- 
né čili panna, nebo orel. Vždy před vyhozením min- 
ce volíte stranu, na které chcete začínat, ale volbu 
prvního výkopu v australském fotbalu nečekejte. Při 
úvodním rozehrávání vezme rozhodčí šišatý míč do 
svých rukou a praští s ním o zem takovou silou, že 
balon vzápětí vyletí do vzduchu a hráči se po něm 


VŠE SE OPĚT VELMI PODOBÁ SKÓROVÁNÍ 
V AMERICKÉM FOTBALU ČI RAGBY, 
ZDE JE ALE VYNECHÁN TOUCHDOWN. 


po moři vybralo svou daň na myšlenkových pocho- 
dech nebohého vypravěče, kterému se podařilo do 
pravidel jednoho sportu přimíchat i několik dalších. 
Určitě by nikdo z přísedících neuhádl, že se tahle 
historka bude po kraji šířit rychlostí světla a vznikne 
nová kolektivní míčová hra, odehrávající se na ovál- 
ném hřišti, s prvky amerického fotbalu, basketbalu 
a házené. Možná se to ale odehrálo úplně jinak... 
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sápou obdobným způsobem, jako je tomu v basket- 
balu. Když hráč chytí míč, musí s ním driblovat ob- 
dobně jako při košíkové nebo házené. Šišatý balon 
by se měl dotknout zemně každých deset metrů, 
jestliže nechcete přerušit hru a odevzdat míč sou- 
peři za nedovolené kroky. Oproti americkému fot- 
balu zde můžete přihrávat i kopnutím, ale mnohem 
zajímavějším prvkem je přihrávka úderem. Rozhod- 


„Au, trenére, asi jsem si zlomil nohu.“ 
© KAN 


Shannon GRANT 


Goals: 0 Kicks: 0 Handbalis: O Marks: 1 
zs 


FS 
ks 


nete-li se přihrát rukou, musíte nejdříve míč vzít jen 
do jedné a druhou rukou udeříte do míče libovol- 
ným způsobem, nejlépe sevřenou pěstí tak, aby na- 
bral patřičný směr k vašemu spoluhráči. Jestliže váš 
spoluhráč zachytí přihrávku beze ztráty a obsadíte 
plánovanou pozici, můžete hru pozastavit a rozvrh- 
nout si svou strategii. Pokračovat můžete výkopem, 
podobným tomu v americkém fotbalu. Pravidla aus- 
tralského fotbalu umožňují skórovat dvěma způso- 
by. Prvním skórujete tak, že míč umístíte výkopem 


se soupeřem. Strkání a atakování protihráče vlastní- 
cího míč, jeho uchopení a skolení či vrážení do něj 
je dle pravidel bráno jako hrubý faul, a bohužel po 
něm následuje i potrestání vašeho týmu. | když se 
rozhodčí snaží sebevíce, tvrdým střetům a karambo- 
lům se ve hře nevyhnete. Nejvíce úrazů vzniká při 
obdržení přihrávek, kdy většinou míč hráči chytají 
ve vzduchu a často se pro jeho získání odrážejí no- 
hou či kolenem od zad či ramen ostatních. Ale i přes 
riziko popsaných karambolů se australští fotbalisté 


PŘESTUPKU VE HŘE SE DOPUSTÍTE POMALU 
PŘI KAŽDÉM HRUBŠÍM STŘETU SE SOUPEŘEM. 


do brány. Balon musí zapadnout mezi dvě tyče tvo- 
řící bránu a překonat vrcholovou spojnici. Za trefení 
a úspěšné umístění míče do brány získáte šest bodů. 
Druhým způsobem skórování je dosažení koncové 
čáry. Jakmile ji překonáte, získáváte jeden bod. Vše 
se opět velmi podobá skórování v americkém fotba- 
lu či ragby, zde je ale vynechán touchdown. Takže 
kdykoli překročíte koncovou lajnu, už nemáte mož- 
nost skórovat za bránu a odevzdáváte míč soupeři 
se ziskem jednoho bodu. 


ČEKÁTE-LI DRSNOU HRU, při které zažije- 


te plno tvrdých střetů, budete zklamáni. | když zápas 
často získává agresivní náboj, rozhodčí za banální 
fauly zápas často přerušuje a celkově se snaží vymý- 
tit ze hry všechny fyzické zákeřnosti. Přestupku ve 
hře se dopustíte pomalu při každém hrubším střetu 


oproti těm americkým oblékají velmi spoře. Po hřišti 
pobíhají jen s holenními chrániči a i málo odvážní 
jedinci si vypomohou maximálně suspenzorem. 


VYLEPŠENÁ GRAFIKA nabrala příjemný směr 
a přiblížila se o malinkatý krůček ke sportovní bombě 
Madden NFL 2006 od EA. Veškeré objekty ve hře se 
rozhojnily o nějaký ten polygon navíc a do enginu 
autoři implementovali i dynamické osvětlení s vylep- 
šeným stínováním pohybujících se hráčů či ostatních 
herních objektů. Aby toho nebylo málo a hra se více 
přiblížila realitě, naverbovali vývojáři vybrané hráče 
australského fotbalu a nalákali je do svého studia, kde 
svalnatí borci posloužili k vytvoření reálnějších pohy- 
bů pomocí technologie motion capture. 

Co se týče audio složky, zvukaři opět odvedli 
perfektní práci a vývojáři mohli zakomponovat do 
herního enginu například mnoho pokřiků linoucí 
se z úst fanoušků, kteří mají za úkol dotlačit váš tým 
svými hlasitými projevy ke zdárnému vítězství. Kro- 
mě toho však máte i možnost zaslechnout nezapo- 
menutelné komentátory australského fotbalu, kteří 
si procítěným komentováním díky svému emotiv- 
nímu přednesu s fanoušky nezadají, a dodávají tak 
celému zápasu ten pravý říz. 


OVLÁDÁNÍ LETOSNÍHO ROCNÍKU p- 
dává pár zpestření, která by vás měla více vtáhnout 
do fotbalového kolotoče. Herní systém přináší 
vylepšenou inteligenci hráčů a také programáto- 
ři vsadili na lepší či dokonalejší fyziku míče, která 
se více blíží realistickému chování, než tomu bylo 
v předchozím ročníku (recenzovali jsme jej v GS 


64/2004). Už tak byl minulý díl australského fotbalu 
příjemně ovladatelný a i bez speciálních vylepšení 
v tom předčil Madden NFL 2005. Přestože AFL Pre- 
miership 2005 nelze moc dobře posuzovat podle 
toho, jak se autorům povedlo implementovat pra- 
vidla australského fotbalu, protože se nám nepoda- 
řilo jim tak úplně porozumět, svou ovladatelností 
patří na přední příčky. 

Jestliže se počítáte ke skalním fandům tohoto 
bizarního sportu, je AFL Premiership 2005 určen právě 
vám. Hledáte-li jen jakýkoli dobře hratelný sportovní 
titul, i vám ho můžete bez váhání doporučit. Austral- 
ský fotbal, ač se to z naší recenze možná nezdá, totiž 
patří k těm jednodušším co se týče pravidel, takže 
k jejich pochopení nebudete potřebovat studovat 
rozsáhlý manuál. A pokud jste z těch, co rádi pozná- 
vají něco nového, ani vám by neměl australský [ši 
fotbal proklouznout mezi prsty. 


VERDIKT 


9 odnoží amerického 

fotbalu 

dobře ovladatelný 

s vylepšenou inteligencí přináší skvělou herní : 
atmosféru. 

drsný jak americký fotbal 

) americký fotbal 
obtížný 
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E SPORT -DEMO NA 


ZÁKCADNÍINÉORMAG 
SKI ALPIN 2006 


VÝROBCE: 


RTL Playtainment 


není známo 


www.49games-rz.com 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 812 MB, 3D karta 32 MB 


Bode Millera zaštítěná hra, která v různých čás- 

tech světa vychází i pod dalšími názvy Alpine 
Skiing 2006 nebo Bode Miller Alpine Skiing, vznikla 
znovu ve spolupráci televizní stanice RTL a vývojářů 
49 Games, kteří se specializují na lyžařské simuláto- 
ry (řada RTL Skispringen). | když Ski Alpin 2006 nadále 
hledá optimální poměr mezi realistickou simulací a je- 
jím arkádovým zjednodušením, může se pochlubit 


JJ- fenomenálního amerického lyžaře 


. vcelku vyváženou a motivující obtížností. 
0 JEDNO TLACITKO se oproti loňskému 
Jsem to hlava děravá — zapomněl jsem si lyže ročníku zjednodušilo ovládání. Pro zahranění do- 
M leva i doprava je nyní potřeba už jen jeden knoflík, 
= druhé technické tlačítko koriguje délku skoků při 


sjezdu i super-G. Stejně jako loni čtyři zmíněné dis- 
| ciplíny znamenají čtyři různé závody, jež vyžadují 
odlišnou techniku, a oproti předchozí verzi došlo ke 
změně k lepšímu - sjezdové tratě jsou technicky ná- 


B | rychlost dosahuje až sto šedesáti kilometrů, není 


snadné hadovitě se vlnící trať absolvovat bez pádu. 
Zjednodušeně lze říci, že na nejlehčí, „juniorskou“ 
úroveň není problém závod vyhrát, na amatérskou 


není těžké porazit soupeře, ale je obtížné dojet až 
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do cíle, a v konkurenci profesionálů je komplikova- 
né obojí. Dvojnásob to platí pro disciplínu super-G, 
při níž lyžař dosahuje téměř stejné rychlosti jako 
na sjezdařské trati, přitom ale musí zdolat klikatěj- 
ší a především mnohem užší dráhu, vytyčenou na 
sjezdařských svazích. 


OBŘÍ SLALOM — v loňské verzi nejzrádnější 
disciplína — je letos technicky mnohem jednodušší. 
Trať lze sjíždět v táhlejších obloucích a dosáhnout 
můžete až stodvacetikilometrové rychlosti, nicméně 
branky jsou v drtivé většině případů rozestaveny tak, 
že by na první dvě úrovně pro zkušenějšího hráče 
neměl být problém prokličkovat po zasněženém 
svahu ve vítězném čase. Jestliže ve zmíněné disciplí- 
ně hraje klíčovou roli rytmus, pak při klasickém sla- 
lomu - nejtěžší disciplíně v celé hře — bez přesného 
načasování nemá lyžař šanci vůbec dojet. Loni to vi- 
nou méně citlivého ovládání bylo prakticky nemož- 
né, ale letos bylo nejproblémovější místo předchozí 
verze, které hru nejcitlivěji sráželo k arkádě, naštěstí 


PRO ZAHRANĚNÍ DOLEVA I DOPRAVA JE POTŘEBA 
UŽ JEN JEDEN KNOFLÍK, DRUHÉ TLAČÍTKO 
4 KORIGUJE DÉLKU SKOKŮ PŘI SJEZDU I SUPER-G. 


odstraněno. V minulém roce se za vynechání branky 
připisovaly jen časové penalizace, teď si hráč může 
navolit i nekompromisní pravidlo okamžité diskva- 
lifikace. Závody jsou pak mnohem dramatičtější, 


neboť na třetí úrovni je pro dosažení stupně vítězů 
nezbytné riskovat. A to nejen při slalomu, ale i bě- 
hem sjezdařských disciplín. 


DALŠÍCH NOVINEK MNOHO NENÍ. 


Prezentace hry napodobuje televizní přenos: zatím- 
co při závodě můžete svoji spanilou jízdu sledovat 
zpoza zad či z pohledu „vlastních očí“ záznam dyna- 
micky střídá více kamer. Atmosféru dotváří komentář 
(byť se poznámky i legrácky dvojice hlasatelů záhy 
oposlouchají) a vcelku autenticky reagující publi- 
kum. O něco lépe než loni vypadá animace lyžařova 
rozjezdu na startu — už to sice není ono trapné běž- 
kařské šourání, k raketovému odpichu, jak ho známe 
z reálných závodů, však mají virtuální závodníci stále 
dost daleko. Vylepšené animace z více než deseti 


BODE MILLER - KRÁL BÍLÉ STOPY 


tisíc polygonů vytvořených lyžařů jsou celkem vě- 
rohodné, při opakovaných záběrech je kupříkladu 
vidět, jak realisticky pracují s hůlkami, nicméně jejich 
postoj na lyžích by měl být ještě pružnější. Nepove- 
dené jsou ale stále pády, které ze sjezdaře činí spíše 
hadrovou panenku, jíž se navíc po krkolomném kon- 
taktu se sněhem pokaždé kamsi záhadně ztratí lyže. 

Vylepšeny byly také klimatické efekty — nyní 
je skutečně obtížnější jet při sněžení, a pokud se 
nad tratí vznáší mlha, snižuje se viditelnost. S po- 
časím souvisejí i zřetelně proměnlivé vlastnosti 
sněhu: pokud je sucho, je stopa tvrdá a dobře 
vede lyže, zatímco vlhké počasí se projevuje i na 


S 


„blátivosti“ rozmoklé sjezdovky. S tím souvisí také 
neodmyslitelná část lyžařských her zaštítěných 
RTL — patřičné navoskování skluznic. Vosky může- 
te zkoušet sami podle informací o proměnlivých 
vlastnostech sněhu (či ledu) na sjezdovce, a má- 
te-li dostatek financí, lze si najmout různě od- 
borně zdatného i drahého servismana. Za dobrá 
umístění získáváte peníze a na vyšších úrovních 


vám do kapsy další finance potečou i od sponzo- 
rů. Za poctivě vydělaná eura v rámci kariéry (V níž 
s přibývajícími zkušenostmi jako v RPG získáváte 
body a zlepšujete čtyři vlastnosti svého borce) 
můžete zaměstnat — podle toho, jestli se hodláte 
třeba jen specializovat na určitou disciplínu — tre- 
néra nebo ve virtuálním obchodě nakoupit lepší 
vybavení. Ve srovnání s verzí z loňského roku tedy 
žádné překvapení. 


NĚKTERÉ NEDOSTATKY vo hře zůstaly: 


nadále se ve druhém kole slalomářských disciplín 
nemění rozestavení tyčí. Na rozdíl od konkurenč- 
ního Ski Racingu 2006 (viz strana 72) není do hry 
ani v náznaku zabudován „prvek rovnováhy“ což 
je v případě sportu, při němž se jezdí dábelskou 
rychlostí na dvou uzounkých prkénkách a létá se 
řeba i padesát metrů vzduchem, přinejmenším 
podivné. Závod tedy končí pouze tehdy, když vyle- 
fte z dráhy a skončíte v ochranném pletivu, nebo 
pokud minete branku. Nikdy se však nestane, že 
byste upadli jen proto, že jste se hnali po svahu pří- 
iš rychle a neudrželi jste na ledové bouli balanc. 
Pro Ski Alpin 2006 platí totéž co pro loňský roč- 
ník: bez perfektních znalostí zrádných míst všech 
dvaatřiceti tratí, které jsou vytyčeny v osmnácti au- 
entických areálech (mimo jiné rakouský Kitzbůhel, 
rancouzské Val d'isěre, německý Garmisch-Par- 
enkirchen, kanadské Lake Louise, italské Bormio, 
jihokorejský Jong-pchjong a další) nelze pomýšlet 
na medaile. Jako ve skutečném závodě i v této hře 
o vítězství rozhodují setiny vteřiny a každé lyžařovo 
zaváhání nebo vyjetí z optimální stopy zna- 
mená konec všech nadějí. [E 


VERDIKT 


Graficky i herně vylepšená 
simulace alpských disci- 
plín učinila krok směrem 
od loňské arkády k rea- 
lističtěji koncipovanému 
virtuálnímu lyžování. 


realističtější 

než minulá verze 

o dokonalé znalosti tratí 
graficky o něco vylepšená 


užjen o arkádových 
pravidlech 

na jeden deštivý víkend 
o věrohodných pádech 
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www. skiracing2006. com 


ano 


CPU 1,4 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,1 GB, 3D karta 32 MB 


Au ní v 
úkázít:s0 

ita LETU 

AAR KBatErěstt, 


n 


Mt M 


věnuje čtyřem alpským disciplinám: slalomu, 

obřímu slalomu, super-G a sjezdu. Ovládání je 
ve srovnání s konkurenční hrou víceméně podobné. 
Hranění lyžař provádí jedním tlačítkem, týmž tech- 
nickým knoflíkem i „potlačuje“ skoky. Novinkou se 
stal čudlík pro limitovanou sílu, díky níž lze zrychlit 
při obloucích i průjezdech zatáčkami. Páteří hry zů- 
stává — stejně jako u konkurence — režim Světového 


S: Racing 2006 se stejně jako hra zaštítěná RTL 


téměř do záklonu, však vypadá nerealisticky a navíc 
i toporně — podobně jako nepružně působící sjez- 
dový postoj lyžaře. 

V recenzi na hru Ski Alpin 2006 upozorňujeme, že 
hráč nemůže během jízdy nijak ovlivnit rovnováhu 
svého lyžaře. Hra Ski Racing 2006 ji sice většinou také 
ignoruje, protože jezdci se naklánějí během prudkých 
otáček příliš blízko k zemi, zabudovala ji ale alespoň 
do skoků, při nichž — stejně jako ve hrách typu Mo- 


VYVAŽOVÁNÍ ROVNOVÁHY VE VZDUCHU JE 
DŮLEŽITÉ NEJEN PROTO, ABYSTE NEUDĚLALI SALŤO 
MORTALE, ALE OVLIVŇUJE I VÁŠ POTENCIÁL SÍLY. 


poháru, jenž letos není složený ze čtyř se odemyka- 

jících sezon, ale který nadále využívá principů RPG. 

Díky němu vylepšujete svému lyžaři schopnosti 

a postupně se mu také zpřístupňuje i vybavení ve 
virtuálním obchodě. 


PROJÍŽDĚNÍ BRANEK autoři letos naštěstí 


koncipovali odlišně. Loni totiž nesmyslně i ten se- 
bemenší kontakt lyžařova těla s brankou končil vždy 
pádem, což znemožňovalo dravou jízdu, při které při 
slalomových disciplínách dochází ke kontaktu těla 
s tyčemi. Pokud nyní o branku lehce škrtnete, jedete 
dál a nic se nestane. Najedete-li na ní ale i částí tru- 
pu, branka vás rozhodí z postoje a logicky i přibrzdí. 
Upadnete ale jen v případě, když do ní vletíte čelním 
nárazem. Oproti minulé hře to je posun správným 
směrem, „brzdící“ animace, kdy se váš lyžař dostává 
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tocross Madness — můžete směrovými šipkami korigo- 
vat, aby se sjezdař nepřeklopil dopředu nebo dozadu. 
Vývažování rovnováhy je důležité nejen pro to, abyste 
ve vzduchu neudělali salto mortale, ale ovlivňuje i váš 
doskok na sjezdovku. Pokud „let“ patřičně nevybalan- 
cujete a lyžař doskočí do záklonu, citelně ztratí rych- 
lost, což vzhledem k celkové „zpomalené“ koncepci 
hry znamená prohraný závod. Při sjezdu se skok stává 
nejdůležitějším úsekem na trati, který navíc ovlivňuje 
potenciál vaší síly, takže není divu, že jeden ze „skill 
pointů“ se soustředí právě na tuto dovednost. 


STEJNĚ JAKO LONI se lépe než u konkuren- 


ce povedlo vyřešit start, při němž kromě patřičného 
timingu můžete ještě ovlivnit i prvotní odpíchnutí 
hůlkami. Avšak i v případě této hry je jeho animace 
nepřesvědčivá. Také dojezd do cíle nyní můžete regu- 


ky“ 


S přibývajícími zkušenostmi vám sponzoři otvírají možnost pokořit rekordy ve třech kategoriích a na čtyřech úrovních obtíž- 
nosti. V rychlostní kategorii máte za úkol dosáhnout (a v určené době i udržet) zadanou rychlost. V technické části musíte 

v krátkém časovém limitu projet mezi téměř kolmo na sebe postavenými slalomovými brankami. Ve skokanské výzvě máte 
za úkol doskočit na barevným terčem označené pole. Za splnění těchto úkolů vám firma Atomic přidělí nové a lepší vybavení. 
Říká se tomu product placement. 


lovat: pár metrů před ním totiž stačí usilovně mačkat 
jedno z tlačítek, aby váš závodník ze všech zbývajících 
sil vpadl do cílové pásky a ušetřil nějaké ty setinky. 
Animačním, pro samotnou hru ale nepodstatným 
bonusem je možnost v cíli podle vlastního uvážení 
navolit buď radostnou, či naštvanou animaci, čímž se 
tvůrci vyhnuli automaticky spouštěným a v některých 
hrách komicky nepatřičným reakcím závodníků. 
Zastánci hry na internetových fórech tvrdí, že 
sportovní areály v této hře odpovídají více skuteč- 
ným předobrazům, než je tomu u Ski Alpin 2006. 
To však důvěryhodně mohou posuzovat pouze ti, 
kteří v některém z téměř dvou desítek podle dat 


110 km/h 


branky vytyčeny tak, aby závodníka občas vyhodi- 
ly z rytmu (a navíc v každém kole odlišně), z trati 
často úplně vyjedete. A to v této hře stejně jako 
loni znamená konec závodu (časovou penalizaci 
si ale také můžete navolit). 


GRAFICKÁ STRÁNKA HRY představuje 


další problém. O toporných animacích jsme se 
již zmiňovali, oslňujícně však nevyhlížejí ani mo- 
dely lyžařů, jež jsou o něco horší než v případě 
konkurenční hry. Co se týká pádů, tak vypadají 
stejně hloupě jako loni: závodníci při nich totiž 
létají vzduchem, jako by do nich pustili elektrický 


PŘI SJEZDU PRAKTICKY NEMŮŽETE VYLETĚT 
Z TRATI, A TAK VÁM NEZBÝVÁ NIC JINÉHO NEŽ SE 
JEN DRŽET OPTIMÁLNÍ STOPY ANEBO „STÍNU“ SVÉ 
NEJLEPŠÍ JÍZDY A NEUDĚLAT CHYBU PŘI SKOCÍCH. 


z GPS vytvořených areálů (Are, Beaver Creek, Gar- 
misch-Partenkirchen, Kranjska Gora, Kitzbůhel atd.) 
skutečně lyžovali. Každopádně, trať můžete sledo- 
vat ze čtyř kamer včetně pohledu z vlastních očí. 
Trati navíc lze upravit pomocí zabudovaného edi- 
toru. Hra podporuje i on-line statistiky, takže vám 
nic nebrání v úsilí o titul nejlepšího sjezdaře a slalo- 
máře i po síti. Nechybí ani splitscreen režim. Dalším 
bonusem jsou minihry v podobě „challenge“ módu 
— viz rámeček. 


PROČ TEDY HORŠÍ HODNOCENÍ po 


hru Ski Racing 2006 než pro její konkurenci od RTL? 
Protože je ve srovnání s ní nudnější. Na rozdíl od 
místy až přehnaně akční hry Ski Alpin 2006, v níž 
se můžete řítit po svahu rychlostí i sto osmdesát 
kilometrů v hodině, v této hře i se špičkovými pro- 
fíky, jakými jsou Hermann Maier či Daron Rahlves 
(s nimiž ale můžete jezdit jen v tréninkové části), 
dosáhnete většinou jen dvoutřetinové rychlos- 
ti. Pokud se vrhnete na kariéru se svým vlastním 
jezdcem, budete zpočátku jezdit — dokud si nepo- 
řídíte lepší lyže, kombinézu atd. — často jen osm- 
desátkou, která ještě na zvlněném terénu klesne 
k rychlosti šneka. Vadí to především při sjezdu, ze 
kterého se vytrácí adrenalinový pocit. Při tak „po- 
malé“ rychlosti prakticky nemůžete vyletět z trati, 
a tak vám nezbývá nic jiného než se jen držet op- 
timální stopy anebo „stínu“ své nejlepší jízdy a ne- 
udělat chybu při skocích. Své sehrává i absence 
možnosti voskování skluznic, částečně kompen- 
zovaná prvkem únavy a nutností navolit si pro 
každou disciplínu správné lyže nebo kombinézu. 
Při slalomových disciplínách je ale hra obtížnější 
a především při klasickém slalomu, v němž jsou 


proud. Nepodařily se ani sněhové efekty: ony bílé 
tečky, jež mají simulovat sněhovou vánici, nám 
připomněly lyžařské hry, které se produkovaly ješ- 
tě před příchodem grafických akcelerátorů. A jak 
dokládá jeden z našich obrázků (vlevo dole), při 
kontaktu jezdce s brankou dochází často táké ke 
kolizi pixelů. Absence komentáře oslabuje snahu 
o vytváření atmosféry televizního přenosu, byť 
diváci podél trati se snaží z plna hrdla křičet i ra- 
chotit švýcarskými zvonci. 

Přestože Ski Racing 2006 ve srovnání se Ski Alpin 
2006 přináší několik vylepšení (která hra od RTL po- 
strádá) a podobně zjednodušené ovládání je zpest- 
řeno možností taktizovat s využíváním síly, jako celek 
hra oproti své konkurenci tolik nezaujme. Ski Racing 
2006 totiž nejlépe vystihuje název známého Ge 
Leninova spisu:,Krok vpřed, dva kroky vzad“ — (ěši 


VERDIKT 


Simulace alpských 
disciplín je realisti 

a v ovládání variabilnější 
než arkádověji 
koncipovaná série Ski 
Alpin, devalvuje ji ale 
slabší grafika i některé 
absurdní animace. 
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méně adrenalinová 

než konkurence 
rozhýbaná v zastarávající 
grafice 

vylepšena možnostmi 
vovládání 


stejně zábavná jako 
Ski Alpin 

o voskování skluznic 
nikým komentována 


RECENZE- ZAVODY 


ŠÍLENÝ ŽABÁK A JEHO ŠÍLENÍ SOUPEŘI KROTÍ 
ŠÍLENÉ STROJE NA ŠÍLENÝCH TRATÍCH VE HŘE 
INSPIROVANÉ ŠÍLENSTVÍM OKOLO JEDNÉ 
ŠÍLENÉ NAHRÁVKY. 


OZÁKLADNÍINFORMA 
CRAZY FROG RACER 


VÝROBCE: 


Digital Jesters 


CE VČR: 


zatím není známo 
www.crazyfroggame.com 


CPU 400 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 300 MB, 3D karta 32 MB 


rrring ding ding ding dididing ding bing 
R- pscht, dorhrm bum bom bedom bem 

bom bedom bom bum ba ba bom bom, 
bouuuuum bom bom bedahm, bom be barbe- 
darm bedabedabedabeda bbrrrrrimm bbrrrrramm 
bbbrrrrrrrrraammmmm ddddddraammm, bah bah 
baah baah ba wheeeeeee-eeeee-eeeee! Věřili byste, 
že se na něčem takovém dá postavit hra? A dokonce 
celý zábavní byznys?! 

Nevěřil by tomu asi ani Švéd Daniel Malmedahl, 
když v roce 1997 systémem „per huba“ nahrál zvuk 
dvoudobého skútru a dal jej na svůj web. Dostal se 
s ním do televize a jeho výtvor obletěl díky lidstvo- 
-do-záhuby-vedoucím „peer to peer“ sítím svět. Šest 
let nato další Švéd Erik Wernauist vytvořil animaci 
nazvanou The Annoying Thing s podivnou postavič- 
kou — připomínající žábu a krotící neviditelný skútr 
v hlavní roli — a Crazy Frog byl na světě. Nebudeme 
teď pitvat aféru ohledně věci, jež se jí pohupovala 
mezi nohama, ani počítat remixy Danielova díla. My 
se podíváme na jeden z mnoha počinů ždímajících 
ze šíleného žabáka šílené prachy: závodní hru Cra- 
zy Frog Racer. Ačkoli jsme to nečekali, kráčí hrdě ve 
šlépějích klasických arkádových závodů. A takových 
her není na písíčkách v posledních letech moc. 


SILENY ZABAK, šílená sexy víla, šílený rake- 
tový skejťák, šílený kuchař, šílená kráva — seznamte 
se, to jsou některé z devíti postaviček závodících na 
život a na smrt na šílených tratích. Každá krotí svůj 
dopravní prostředek od skútru s dámským sedlem 
pro vílu přes kolečkové brusle s motorem až po ne- 
viditelný stroj hlavního hrdiny. Nejen on, ale i všichni 
ostatní jsou hezky rozhýbáni, takže je se na co dívat. 

Na sledování půvabů závodníka však není příliš 
času. Tucet tratí zasazených do jaksepatří šílených 
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NERO EMKELEANE 77: 4 Daniel Podhorský 


futuristických měst se šíleně klikatí a vyletět z nich 
ven není Žádný problém. Nezdá se to, ale Crazy Frog 
Racer není zase tak jednoduchá hra, a to zejména 
kvůli soupeřům, držícím se bezchybně silnice. Ještě- 
že k boji o první místo není třeba využívat jen féro- 


Říci o grafickém zpracování, že je šíleně krásné, 
nemůžeme, ale rozhodně není špatné. Trati, jejich 
okolí i samotní závodníci, vše vyhlíží na pohled mile, 
přesně tak, jak si to závodní arkáda žádá. Ani efekty 
provázející palbu z palubních zbraní neznějí špatně, 


AČKOLI JSME TO NEČEKALI, CRAZY FROG 
RACER KRÁČÍ HRDĚ VE ŠLÉPĚJÍCH 
KLASICKÝCHARKÁDOVÝCH ZÁVODŮ. 


vých prostředků s plynem pod podlahou a očima na 
stopkách. Zbraně — to je to, co vás dostane na první 
pozici. Na palubě trůní od začátku a odemykají se 
sbíráním mincí poházených po trati. Bouchaček je 
celkem sedm, přičemž ale jenom třeba pum a min 
se nabízí šest poddruhů. Nejmocnější kalibry zůstá- 
vají poměrně klasické — minomet a laserové dělo 
smažící vše, co mu přijde do cesty. Pokud je vám stří- 
lení odporné, zkuste zvítězit humánně pomocí štítu 
a turba, Však ono to přejde, až vás někdo vyhodí do 
vzduchu a všichni předjedou. 


CÍLEM HRY není dávat na ostatní pozor, ale 


tvrdě se probojovat čtyřmi šampionáty až do finá- 
le. Není to žádná legrace — ostré lokty jsou zcela na 
místě stejně jako v případě singlepayerového módu, 
kdy vás po trati honí šílený robot, jenž vám účinně- 
ji než všichni hráči dohromady ubírá životy. Jako 
uklidňující terapie pro všechny rozzuřené poražené 
se nabízí jukebox se šílenými žabími remixy a s pěk- 
ně rozhýbaným šíleně tančícím šíleným žabákem. 


stejně jako hudba těžící ze zmíněného jukeboxu. Při- 
padá-li vám závodění málo šílené, zkuste multiplayer 
na rozdělené obrazovce, v němž se soupeři šíleně 


pomstíte. Rrring ding ding, ddddddraammm, Ge 
wheeeeeee-eeeee-eeeeel 


VERDIKT 


Zábavná hra pro 
ukrácení dlouhé chvíle. 
Závodních arkád není 
na písíčku moc a tahle 


klasická závodní arkáda 
o rychlosti a výbuších 
zábavná 


se překvapivě povedla. 
Rrring ding ding... 


konkurence Need for Speed 
úplně jednoduchá 

pro alergiky na ring 

ding ding 


REDAKCE SOUTĚŽ 


"$OUTĚŽO DESET SUP 


Vá 


% 
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HER OD ELECTRONIC ARTS 


Nedostali jste k Vánocům hru, na kterou jste se těšili? Nezoufejte, třeba 
ji vyhrajete v naší soutěži, kterou jsme pro vás připravili ve spolupráci se 
společností Electronic Arts. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož 
za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 
rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 17. února 2006 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem,Soutěž EA“ a kodpovědi připojte svoji zpáteční 
adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do 
soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 

Hodně štěstí! 


1. Ve hře Need for Speed: Most Wanted vás budou pronásledovat 
a) zhrzené milenky 

b) podomní obchodníci 

c) policisté 


2. Titul NHL 06 je simulací 
a) Neohrožené Horské Lasičky 
b) Násilníka „Hrubého Libora“ 
c) Národní Hokejové Ligy 


3. Máte raději virtuální fotbal, nebo hokej? Proč? 


va 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí SMS. 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS EA ČísloOtázky Odpověď, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
SOUTEZ GS EA 4 Adresa. 


SOUTEZ GS EA 1 A 

SOUTEZ GSEA2 A 

SOUTEZ GS EA 3 RADEJI VIRTUALNI HOKEJ, JELIKOZ NA TEN JSEM V REALU 
UPLNY KOPYTO, ZATIMCO FOTBALEK SI OBCAS ZAHRAJU S KAMOSEMA 
A ANI SE PŘI NEM MOC NEZRANIM. 

SOUTEZ GS EA 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo EA. Do 
těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Jx 


0 co HRAJEME? 


2x NEED FoR SPEED: Mosr WANTED 
2x NHL 06 
2x FIFA 06 
2x THE LoRD oF THE RINGS: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH 
2x BATTLEFIELD 2 
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PŘEDPLATNÉ / 
GAMESTAR S DVD ZA POUHÝCH 


PŘEDPLAŤTE SI 11 ČÍSEL GAMESTARU 
s DVD za 1089 Kč (1404 Sk). 


| 
RočNĚ UŠETŘÍTE 561 Kč 
— 4 ČASOPISY DOSTANETE ÚPLNĚ ZADARMO! 


A Nemáte mechaniku potřebnou pro přehrání  princeof Persia: 


—L= == k našich DVD? Nezoufejte. Pokud si „TWO Hrones i 
r n objednáte N | 
| , můžete už za pár ú 


dní mít ve svém počítači 


. Stačí si objednat 3 
roční předplatné s DVD mechanikou Patl of Neo 
za pouhých ! s 


O PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE 
NAPSAT I ESEMESKOU NA ČÍSLO 


Stačí zaslat SMS v následujícím tvaru: 


OBJ GAMESTAR DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO PSC 
DOBA je 14 (krátké předplatné — čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok). 


Například: OBJ GAMESTAR 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. Po zaslání zprávy vás bude 
kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 


Způsob zasílání: | | běžně | | doporučeně Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (IDG, ČR), 
(004212) 67 20 19 31-33 (Magnet Press, SR) a (004212) 44 45 88 21 

[roční předplatné s DVD + DVD mechanika (bílá [ )černá (Mediaprint-Kapa SR). Můžete také mailovat na predplatne©idg.cz (ČR) 

[1 roční předplatné s DVD nebo predplatne©press.sk (SR) a predplatne©abomkapa.sk (SR). 

[7] půlroční předplatné s DVD ČRběžně ČR doporučeně ©SRběžně © SR doporučeně 

E EB š 1rok (11x) 089K | 104 Sk 1 k 

| | čtvrtletní předplatné s DVD 1 rok (11x) + DVD mechanika 


[ ] roční předplatné bez DVD přílohy 1/2 roku (6x) 
i 1/4 roku (3x) 
1 rok bez DVD přílohy 

Firma* E- 


IČO, DIČ* 


Jméno a příjmení 


Ulice, číslo ně c he T) dk o de | 
K ročnímu předplatnému si z následujících starších čísel GameStaru můžete 
PSČ, obec vybrat zdarma tři s těmito přílohami: 


[| 65/04 - Strategie a RPG [] 66/04 — Akční mody 


M [ ] 67/04- Sci-fi mody [ ] 68/04 - Vánoční speciál 


Telefon M 5 218) LAKY 1 PVV PE SYN [ ] Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus na e-mail: 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


Pokud si nechcete ničit časopis vystřihováním, můžete nám poslat kopii tohoto kuponu. 
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RECENZE“ 
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bh- 


okud jste viděli film či hráli hru Úžasňákovi, 
Pp- víte, o kom je řeč. Jedná se o téměř 

normální rodinku, nadanou úžasnými schop- 
nostmi. Tatínek má sice nadváhu, ale zato při opravě 
auta nepotřebuje hever, maminka je vskutku pružná 
jako proutek, mladá dcerka se dokáže ztratitkaždému 
z očí a malý junior za sebou při běhu zanechává jen 
ohnivou čáru. No a jako správní klaďasové většinou 
nemají na práci nic jiného, než zachraňovat svět. Jak- 
mile jedna hrozba zmizí, objeví se hned druhá, a sní 
i druhý herní díl. 


KCE/ADVENTURE 


s + py Fix- P 


Po několika minutách začínáme mít naprosto 
jasno v tom, že tentokrát se autoři z Heavy Iron Stu- 
dios zaměřili na opravdu ty nejmladší hráče. Většina 
z těch, co už trochu odrostli, bude jejich dílo za kva- 
litní zábavu považovat jen stěží. Bezduché mačká- 
ní především dvou tlačítek je obsahem devadesáti 
procent celé herní doby, která se pohybuje někde 
kolem čtyř hodin podle toho, jak moc se chcete po 
úrovních rozhlížet. A i když sem tam narazíte na pro- 
blém vyžadující alespoň minimální zapřemýšlení, 
hlava vás rozhodně nerozbolí. 


PO ZDOLÁNÍ ĎÁBELSKÉHO NIČEMY SE Z PODZEMÍ 
ZAČNOU PROVRTÁVAT PODIVNÉ STROJE 
A Z JEJICH ÚTROB VYBÍHÁ ROBOTICKÁ ARMÁDA. 


The Incredibles: Rise of the Underminer, jak se titul 
jmenuje v originále, plynule navazuje na událos- 
ti z filmu či úvodního dílu hry. Po zdolání jednoho 
dábelského ničemy se z podzemí začnou na den- 
ní světlo provrtávat podivné stroje a z jejich útrob 
vybíhá robotická armáda. Pod velením podivného 
chlapíka krtčího vzhledu se roboti ihned pouštějí do 
likvidace města a vůbec jim nevadí, že to vše činní 
před očima našich hrdinů, kteří to samozřejmě ne- 
mohou nechat jen tak. 

Ihned na samotném počátku jakékoliv akce 
hlava rodiny zavelí a ostatní Úžasňákovi odcházejí ze 
scény. Jak jsme později bohužel zjistili, úplně natrva- 
lo. Ještě že je poblíž dobrý kamarád Mražoun, jenž 
rád přiloží k dílu svou ledovou ručku při zvládání oš- 
klivých plecháčů. Akce tak může začít. 


Jak jsme již prozradili na začátku, rozlučte se 
s ostatními postavami kromě Mr. Incredibla a jeho 
kamaráda Mražouna. Celou hrou budete procházet 
s oběma dvěma a záleží jen na vás, koho se rozhod- 
nete ovládat. Destruktivní vlastnosti mrazivého kama- 
ráda, přestože dokáže z nepřátel nadělat rampouchy 
a řízené střely mění v kostky ledu, nepůsobí moc efek- 
tivně. Povětšinu času proto budete mačkat staré žele- 
zo se silákem Úžasňákem. Rozmanitost akce se díky 
tomu ještě zúží. Snad jedinou světlejší stránku hry 
spatřujeme v kooperativním multiplayeru, kdy dva 
hráči ovládají obě nabízené postavy. Celá mlátička se 
tím o mnoho zjednoduší, neboť spolupráce hrdinů 
vedených lidskou rukou je přece jen mnohem lepší, 
než když vám napomáhá počítač. A protože nejeden 
úkol vyžaduje spolupráci obou hrdinů, zrychlí se i po- 


19838/22500 


R MACE: 
KOPÁVAČE 


ÚŽASŇÁKOVI: VZPOURA POD 


i 


thg.com/theincredibles 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


stup celou hrou. Člověk hrající za ledového mužíka se 
nicméně bude asi čas od času nudit. 

Odklon zaměření hry k dětem je tedy více než 
patrný. Normální akce probíhají povětšinou velmi 
jednoduše a vystačíte si v nich vskutku jen s bez- 
hlavým mlácením všeho, co se na obrazovce objeví. 
A i když v průběhu likvidace strašlivého Podkopáva- 
če narazíte na několik bossů, jen těžko se dá mlu- 
vit o nějaké výzvě. Máme pocit, že i dětem bude 
obtížnost nastavená autory dosti k smíchu. Kdeže 
se nalézají ty šílené akce z prvního dílu, které jsme 
museli občas opakovat, kam zmizely závodní běhy 
s juniorem či akrobatická vystoupení paní Úžasňá- 
kové. Snad jen tajné špionážní mise mladé slečny 
zde nebudeme oplakávat. 

Sečteno a podtrženo, úroveň hry šla od minu- 
lého dílu rapidně dolů. Jen těžko ji může zachránit 
celkem obstojné grafické zpracování, které se [3 
k titulu podobného ražení dokonale hodí. 


VERDIKT 


Velký propad hratel- 
nosti a orientace na 
nejmladší publikum jsou 
výraznými odlišnostmi 
od minulého dílu. 


nepovedeným 
pokračováním 

pro dětské hráče 
graficky ucházející 


o celé rodině Úžasňáků 
dlouhá 
podle filmu 
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RECENZE“ SPORT 


BACKYARD SKATEBOARDING 2006 


(CENA: není známo 


LOKALIZACE: změ 


www.atari.com/us/games/ 
backyard skateboarding/pc 


MULTIPLAYER: ne 


080 


CPU 600 MHz, 256 MB RAM, 
466 MB, 3D karta 32 MB 


BIG LAKE 


SKATEPARK ě 


MARKY 


Wanna have a race 
to see If you can 
beat me and my 
awesome wheels! 

You'll need to hold 

down the OLLIE 
button to bulld up 
speed, then release 

It to jump over the 
obstacles I set up 

on the course 
Whaddaya say 
buddy! 


istribuci hry Backyard Skateboarding 2006 ve 
světě zajišťuje dnes již legendární společ- 
mé“ nost Atari, průkopník v oblasti počítačových 
arkád v 80. letech (to byla taková prehistorická doba, 
milé děti, kdy vaši rodiče ještě za sebou tahali kačera 
a připojovali herní konzole k televiznímu přijímači). 
Ta sice během 90. let zanikla, nicméně poté, co její 
značku i duchovní potenciál koupil na konci tisíciletí 
francouzský vydavatel Infogrames, byl v říjnu roku 
2001 ohlášen nový začátek Atari. Resuscitovaná 
společnost začala chrlit jednu hru za druhou a mezi 
nimi hned od roku 2001 i sportovní sérii Backyard 
určenou pro malé děti. Po několika kolektivních 
sportech (baseball, basketbal, fotbal, hokej), jejímiž 
aktéry jsou malá děcka (a mezi nimi byla vždy nějaká 
současná hvězda v dětském věku), přichází stejně la- 
děný, ale první individuální — a to ještě adrenalinový 
a extrémní — sport v podobě hry Backyard Skatebo- 
arding 2006. 


PŘIPOMENUTÍ SÉRIE rony Hawks Pro Ska- 


ter není pouze povrchním odkazem na proslulou 
hru daného žánru. Tvůrci Backyard Skateboardingu 
2006 si ji totiž nepochybně vzali za vzor. Samozřej- 
mě, že — jak sami vidíte z okolních obrázků — nelze 
porovnávat grafickou stránku obou titulů, a už vů- 
bec ne jejich obtížnost. Nicméně základní koncepce 
Backyard Skateboardingu 2006 v mnohém Hawkovu 
sérii připomíná, především její čtvrtou část. | v přípa- 
dě hry od Atari je herní „kariéra“ rozvíjena na základě 
úkolů, jež děcku přidělují staticky stojící postavičky, 
které musí malý skejťák vyhledat a oslovit. Pokud 
bude zadaný „guest“ (například závod na červeno- 
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-bílými kužely vytyčené dráze s dálkově ovládaným 
autíčkem či zahánění racků ze zábradlí lodi pomocí 
grindování) momentálně nad jeho síly, úkol nemusí 
dokončit a může zkusit štěstí u další figury. Je však 
nutné dodržovat „hierarchii obtížnosti“ nelze začít 
plnit úkol „bosse“ lokace, dokud nemáte splněný 
určitý počet začátečnických úkolů. Hra vás navíc 
ani nepustí do další úrovně dřív, než získáte většinu 


„Challenge Stars“ Nelineárně uspořádaná kariéra 
nicméně vyžaduje alespoň minimální znalost an- 
gličtiny, jinak budou některé úkoly pro děti zřejmě 
nesplnitelné, neboť ne vždy intuitivně vytuší, co se 
po nich chce. 

Z deseti „backyard kids“ se každé se liší nejen 
vzhledem, jménem, ale i svými schopnostmi a ja- 
ko v RPG jim přidělujete skill pointy určující jejich 


zdatnost při ollie ve vzduchu, rychlost, s jakou jsou 
schopné jezdit, a zručnost při flipechspinech či při 
udržování rovnováhy. Vedle nich můžete hrát také 
za Andyho MacDonalda. Avšak i jeden z nejlepších 
a nejzkušenějších skateboardistů současnosti ve hře 
vystupuje ve své,dětské“ podobě. Funguje jako prů- 
vodce tréninkovým módem, v němž se děti naučí 
základní figle, i jako personifikovaná nápověda bě- 
hem ostrého hraní. Pro kariéru si však můžete vytvo- 
řiti zcela nového skejťáčka. 


OVLÁDÁNÍ JE ZJEDNODUŠENO po- 


chopitelně s ohledem na to, že je tato hra určena 
výhradně capartům: podporuje gamepady i kláves- 
nici, a to ve třech natvrdo předdefinovaných varian- 
tách; v brutálně ořezané podobě můžete vyzkoušet 
také myš. Kromě směrových tlačítek máte k dispozici 
čtyři knoflíky pro ty nejzákladnější triky, abyste vůbec 
dostali prkno do vzduchu (ollie), mohli s ním rotovat 
(flip), uchopit ho (grab) nebo s ním ,drhnout“ po hra- 


BS) Nose Grind 
200+0'Bonus) 


Nose Grind 
0+0 Bonus) 


$ 50-50 


200+0.Bonus) 


Crouch/Olliež 


Kicktilp 


ně obrubníku či zábradlí (grind). Nicméně podobně 
jako v sérii Tony Hawk5 Pro Skater můžete s každým 
děckem provádět i nejrůznější komba a každé z nich 
umí speciální triky. V lokacích je navíc umístěno 
hodně bonusů, po jejichž získání budou hošíci na 
několik vteřin vybavení supervlastnostmi (například 
déle zůstanou ve vzduchu, budou rychlejší, po dobu 
deseti vteřin udrží rovnováhu atd.) nebo se kolem 
nich zpomalí čas. Díky různým Mega Ollie a Super 
Speed mohou provádět téměř nekonečnou řadu tri- 
ků za sebou či obzvláště složité triky, jakým je třeba 


na tři políčka rozdělený Ollie Meter, aby i malé dítě 
přesně poznalo, kdy je jeho jezdec maximálně připra- 
ven k provádění komba. Balance Meter slouží pro co 
nejdelší provedení liptricků čili triků prováděných na 
horní hraně rampy nebo nějaké překážky, při nichž je 
potřeba držet rovnováhu, či manualů neboli jízdy po 
dvou i po jednom kolečku. 

Hra je zasazena do dětsky barvitého roztomi- 
lého kresleného 3D prostředí v rozlišení 800x600: 
kromě ulic, dvorečků a střech městečka „odvedle“ 
se vydovádíte i na promenádě na pláži, v replice 
jakéhosi středověkého hradu či ve vysněném ska- 
teparku, jehož ,„odemknutí“ je hlavním smyslem i cí- 
lem hry. Čtyři, respektive pět základních prostředí se 
nám však zdá hodně málo. Vlastní jízdu můžete sle- 
dovat výhradně zpoza zad malého skateboardisty ze 
tří různě vzdálených kamer, některé úkoly však pro 
větší přehlednost kamera snímá z vysokého nadhle- 
du. K,omalovánkové“ grafice, stylizované v souladu 
se vzhledem celé „backyard“ série od Atari, výhrady 
nemáme, k jejímu technickému zpracování ale ano. 
Relativně často se totiž stává, že za zdmi i stěnami 


KROMĚ ULIC, DVOREČKŮ A STŘECH 
MĚSTEČKA „ODVEDLE“ SE VYDOVÁDÍTE I NA 
PROMENÁDĚ NA PLÁŽI, V REPLICE STŘEDOVĚKÉHO 
HRADU ČI VE VYSNĚNÉM SKATEPARKU. 


benihana (při kterém skateboardista desku drží jen 
palcem a ukazováčkem). Hromadění bodíků pokud 
během série předváděných triků upadne, o všechny 
přijde i peněz je klíčové pro odemknutí skrytých od- 
měn v podobě tajných úrovní, dalších postaviček či 
dříve neviděných filmů. 


BĚHEM JÍZDY očrem pomáhají tři měřidla. 
Pokud mají zcela zaplněný Juice Meter, narůstající 
s dobře provedenými triky, mohou se pokusit o své 
speciální kousky, které není jinak možné provést. Vždy 
když se hráč připravuje k základnímu triku, objeví se 


VERDIKT 


Skateboardová hra od 
Atari je určena těm, kteří 
již vylezli z kočárku, ale 
ještě by se na skutečném 
prkně neudrželi. Pokud 
je vám míň než deset 

let, deset procent si 
přidejte. 


skejtácká simulace 
pro děti 

roztomile nakreslená 
plná pixelových kolizí 


pro vyznavače Tony 
Hawk5 Pro Skater 
komplikovaná na ovládání 
náročná na vybavení 
počítače 


probleskuje prostředí, které by vidět být nemělo, 
a dochází k nemístné pixelové kolizi ze skateboar- 
distou. Po prakticky každém jeho pádu navíc zůstává 
levá i pravá směrová šipka na vteřinu bez odezvy. 
Nicméně přes zmíněné výhrady lze rodičům do- 
poručit, aby svým ratolestem, které závistivě pokukují 
po skateboardistech na ulicích, tuto hru zakoupili dří- 
ve než skutečné prkno. Backyard Skateboarding 2006 
je veselá a zábavná hra, jež nebere sebe sama příliš 
vážně a přitom dokáže dobře cvičit postřeh i koordi- 
naci dětských prstíků. A navíc — Žádný pád v ní 
nekončí boulemi, odřeninami a zlomeninami. [ší 


Keeitiip n 
(80040 Bonus), 
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F MZE“ AKCE 
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ELIFE- G 


ním metropolitním městě Grand Central City. 
|když zde funguje jakási nezkorumpovaná ruka 
zákona a normální lidé tady žijí v rámci možností nor- 
mální a chvílemi i poklidné životy, přesto patří nemi- 
losrdné války městských gangů ke koloritu metropole 
stejně jako k té naší opilci bez domova a psími výkaly 
zaneřáděné chodníky. Jak je to možné? Pojďme se na 
války místních gangů podívat zblízka. 


MLADÝ KRIMINÁLNÍK TRE, neboii vaše vir- 


tuální já, má jediný sen — prosadit se jako vůdce legen- 
dárního zločineckého gangu v Grand Centralu. Proti 
vašemu snažení ovšem stojí přirozená rivalita mezi ním 
a dalšími ambiciózními členy gangu, kriminálníky od 
konkurence a v neposlední řadě také policie. 

Cesta ke slávě tedy nebude zrovna nejpřímější, 
a dokonce ani nejkratší. Vždyť by to pak byla nuda 
nebo ne? No, ona to možná bude chvílemi nuda 
i takhle, protože i když se Crime Life tváří jako něco 
víc, prakticky je to jen obyčejná mlátička nabízející 


; ehce lineární příběh se odehrává v imaginár- 


= 
a 


mozřejmě opékání goril, ale ochranu a hlídání — VIP 
spolugangsterů. Je třeba také bránit dobyté území, 
útočit na nepřátelské gangy, loupit v obchodech či 
v rodinných domcích a v neposlední řadě se také 
zúčastňovat velkolepých pouličních bitek. 
Myšlenkou i základním designem levelů se hra až 
nepříjemně blíží konceptu GTA: San Andreas s jednou 
malou výjimkou — zde má pro vás většina aut smysl, 
pouze pokud jsou úhledně navršena na zapálených 
barikádách. Jinak i zde se ocitnete uprostřed města, 
v němž probíhá krutý boj mezi soupeřícími gangy 
o definitivní nadvládu, i zde jste vrženi doprostřed 
periferního ghetta minoritní černošské komunity, a do 
třetice, i zde vidíte onen ovládací panel s charakteris- 
tickou mapičkou v pravém rohu obrazovky. Převzaty 
byly i zbraně a také koncept nakupování smaženého 
jídla či alkoholu na doplnění zdraví v samoobsluhách 
a fastfoodech. Zbraní je zde k mání tolik, že by si měl 
vybrat snad skutečně každý: naleznete vše od auto- 
matů přes poloautomatické až po takzvaně ruční 
zbraně (basebalová pálka, prkno s hřebíkem, boxer 


KROMĚ JINÉHO VÁS ČEKÁ GORILOVÁNÍ - NEMYSLÍME 
SAMOZŘEJMĚ OPÉKÁNÍ GORIL, ALE OCHRANU 
A HLÍDÁNÍ - VIP SPOLUGANGSTERŮ. 


klikání střídavě levým či pravým myšítkem plus ně- 
jaká ta komba na opravdu nejnamakanější spielma- 
chery (sportovce, fitnessáky, zkrátka gorily). Ještěže 
alespoň ty úkoly disponují jakousi rozmanitostí. 
Kromě jiného vás čeká gorilování — nemyslíme sa- 
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atp.). Ale to všechno slouží vlastně stejně jen tak pro 
zpestření hry. Crime Life je totiž o kontaktním boji a na 
férovku se takovéhle věci prostě nenosí, ale když už je 
řeč o prknech, tak musíme upozornit na asi nejzávaž- 
nější nedostatek tohoto akčního titůlu. 


VE HŘE CRIME LIFE - GANG 
WARS OD SPOLEČNOSTI 
KONAMI EUROPE SE 
OCITNETE V ROLI MALÉHO 
LEHCE ZAKOMPLEXOVANÉHO 
CUCÁKA, KTERÝ SIV DRSNÉM 
SVĚTĚ MUSÍ SVOJE MÍSTO NA 
SLUNCI TEPRVE VYDOBÝT. 


Karel Wolf 


CRIME LIFE — GANG WARS 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 
DISTRIBUCE V ČR: 
CENA: 
LOKALIZACE: 
INTERNET: 
MULTIPLAYER: 
MINIMUM: 


DOPORUČUJEME: 


Hothouse Creations 
Konami 

není známo 

999 Kč (e-shop) 
žádná 
www.konami-crimelife.com 
ne 


CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 32 MB 


CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 


„Dobrý den, prosil bych mléko, ovesné vločky 


GANGSTER, TEN TVRDEJ CHLEBA MÁ... 


Kvc — ačkoli o sobě nedávají příliš vědět, tak přesto (nebo 
právě proto) stojí za všemi důležitými obchody v Grand Cen- 
tralu. Ve městě se neodehraje jediná větší předávka nebo 
transakce, aniž by o tom hoši z Kyc alespoň nevěděli. 


THE OurLAwz — nejstarší z místních gangů. Kdysi to 
bývali králové celého Grand Centralu, ale postupem 
času se nechali vytlačit mladšími a agresivnějšími 
skupinami. Nyní se jeho členové schovávají a čekají na 
příchod vůdce, který je povede v boji o znovuzískání 
vlády nad městem. Jejich úhlavním nepřítelem jsou , 
Head Hunterz. 


HEap HunrERz — zločinecká morálka je věc značně 
problematická, u skupiny Head Hunterz ovšem na problémy 
s něčím takovým klidně rychle zapomeňte. Tihle chlapíci 
totiž nemají nejen žádnou morálku, ale dokonce ani svoji 
zločineckou hrdost — pro peníze udělají prakticky cokoliv. 
Gangu The Outlawz jsou skutečným trnem v oku a dříve či 
později mezi nimi prostě musí dojít ke konfrontaci, po které 
zbude jenom jeden (popřípadě žádný). 


THE PoGuE MAHonEs — tento gang se skládá z bandy 
psychopatů vedené psychopatem nad jiné vyšinutým. 
Vesměs se jedná o stylově velmi sympatické dealery 
zbraní, kteří nemají jiných zálib než pěstní souboje 

a malorážní munici. , 


Představujeme vám nový redakční tým GameStaru, KEššě: 
Můžete se těšit na pořádně černý humor. 
ké v “ ] 


PONĚKUD PRKENNÉ totiž působí celé 
technické zpracování hry. Pokud očekáváte něco ve 
stylu San Andreas bez autíček, prožijete asi trochu 
zklamání. Ta tam je ničím neomezovaná svoboda 
pohybu — zde funguje svoboda takzvaně ode zdi 
ke zdi — a ta tam jsou alternativní řešení některých 
mimořádných situací. Tady,se mlátí, mlátí a pak 
pravděpodobně pro změnu řežete zase někoho 
jiného. Aby to nebyla nuda k ukousání, pravidelně 
se střídají náplně misí (pro vás se tak jen mění mo- 
tivace k boji) a občas přibude také některá z výše 
jmenovaných zbraní. Protože se vývojáři soustře- 
dili téměř výhradně na kontaktní boj, disponuje 
hra velmi slušnou zásobárnou možností, jak může 
probíhat. Poněkud slabší už je to ovšem s ovládá- 
ním, některá komba prostě „neumačkáte“. Patová 
situace tak v některých momentech připomíná ne 
úplně domyšlené konverze konzolových her do 
PC podoby se zachovaným původním ovládáním. 
Hrdina tak provádí výkopy, levé háky či jiné nechtě- 
né bojové akce a k tolik potřebnému vysněnému 
hmatu se přitom ne a ne dostat. Je však třeba se 
obrnit trpělivostí, statistika nám dokázala, že se to 
při dostatečném množství pokusů nakonec podaří 
každému. Potěšující je naopak skutečnost, že se ve 
většině případů nejedná o souboje dvou protiv- 
níků, ale o opravdové pouliční války o desítkách 
(teď možná maličko přeháníme) účastníků. Abyste 
v takovém mumraji nezabloudili, nabízí ovládací 
menu barevné směrové šipky, pomocí kterých se 
můžete orientovat a dávat svým spoluzločineckým 
druhům jednoduché povely. 


SUVERÉNNÍ KAPITOLU ve hře představuje 


grafika. Podobně jako v případě GTA: San Andreas i zde 
si designéři příliš nevyhráli ani s polygony, ani s hloub- 
kou textur. Docela tragicky na současné poměry vyhlíží 
animace postav — nejenže většina figur disponuje mi- 
zernou škálou jednotlivých pohybů, ale jejich vyznění 
bychom možná tolerovali ještě tak u androida po mrt- 
vici, ne u namakaných pouličních bouchačů! Celkový 
dojem moc nevylepší ani neposedná kamera, která 
připomíná konzoli, takže při hraní zatoužíte po game- 


drsných urbanistických akcí se Crime Life bude škrábat 
jen těžko. Díky zvolenému námětu a vakuu, jež v srd-» 
cích mnohých hráčů vzniklo po dohrání San Andreas, 
má ale i tak celkem slušnou šanci nějakým způ- 
sobem zabodovat. [3 


OÚVERDIKT 

CRIME LIFE — GANG WARS 

JE Přišli jsme, viděli jsme, 

© drsná nandali jsme jim to. Crime 
© hip-hopově oddechová © Lifeje nenáročná bojová 
© mlátička zábava se spoustou 

ž soupeřova kečupu na vaší 

NENÍ flanelové košili a s cáry 
© pro děti kůže za stěračem taxíku. 
© ze života (doufejme) 


© pro studentky speciální 
c 


pedagogiky 
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RECENZE >AKCE 


ÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 


DISTRIBUCE V CR: 


CENA: 
LOKALIZACE: 
INTERNET: 


MULTIPLAYER: 
MINIMUM: 


DOPORUČUJEME: 


SPOUSTA ODŘÍKÁNÍ A HODINY 
TVRDÉHO TRÉNINKU — POUHÝ 
ZÁKLAD TOHO, CO VŠE MUSÍ 
PODSTOUPIT A OBĚTOVAT 
NINDŽA PŘI POUTI ZA ČERNÝM 
PÁSKEM. A VĚŘTE TOMU, ŽE 
TEN NÁŠ TO NEMÁ O NIC 


Argonaut Games 
Zo0 Digital 

není známo 
není známo 
není známo 


www.zoodigitalpublishing. 
com/product-item.php?id=129 
ne 


CPU 800 MHz, 64 MB RAM, 
HDD 1,1 GB, 3D karta 32 MB 


CPU 1,5 GHz, 128 MB RAM, 
HDD 1,1 GB, 3D karta 64 MB 


JEDNODUŠŠÍ... 


Alena Varkočková 
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lasické arkádové hopsačky v tom nejčistším 
K: se již po dlouhý čas neřadí do 

kategorie nejžádanějších her. Na jídelníčku 
se nyní nacházejí poněkud odlišné chuťovky jako 
třeba hyperrealistické akční hry s těmi nejbláznivěj- 
šími zbraněmi či lechtivé adventury s pokud možno 
dobře vyvinutou hlavní hrdinkou. Arkády však na ko- 
merční scéně zcela nevymřely — na poli konzolových 
titulů se totiž ještě stále vcelku slušně drží. Dokazuje 
to rovněž příjemná komiksová hříčka, která se do- 
čkala konverze pro PC. 


NINDŽOVÉ už odnepaměti přitahují pozornost 


tvůrců her, filmařů, autorů komiksů i knížek. Není se 
čemu divit; staré asijské bojové umění má totiž něco 
do sebe a sami nindžové jsou vysoce disciplinovaný- 
mi bojovníky. Vyznačují se velkou trpělivostí, hbitostí 
a schopností pohybovat se prakticky nepozorovaně. 
Jak již u arkádových oddechovek bývá zvykem, 
příběh nehraje ani zdaleka zásadní roli. Pomyslné vlák- 
no dějové linie se v průběhu plnění rozličných úkolů 
pomalu, ale jistě ztrácí do neznáma a vine se kolem 
tajemných kamenů s obrovskou magickou mocí. 


Při první návštěvě příjemné prosluněné pláže, 
kde se kromě tun písku nachází taktéž několik by- 
telných vrat, si připadáte jako na nechutně drahé 
exotické dovolené. Brány slouží jako tunely do ne- 


ř. ., « 


(i | 


Gradejin'a Cage 
| 


mp 4 Jhis is a tesť of your skill, 
sh balance, aúd timing. Ride 
X nů the explósive barrel 


around the obstacles and 
open the cage. Stay 
focused, Ninja. 
Play? Yes 
ENTER 


ustále hrozícího nebezpečí a k plnění úkolů v při- 
chystaných úrovních. Cílem není nic menšího než 
získat černý pás a respekt ostatních nindžů. Cesta 
vás čeká skutečně trnitá — na samotném počátku je 
váš charakteristický obleček totiž opatřen pouhým 
nevýrazným bílým pásem, což (pro všechny neza- 
svěcené) znamená, že jste úplným začátečníkem. 
Naštěstí pomůže SenSei — věrný přítel a ještě lepší 
učitel v jedné osobě. Svou oddanost prokáže již při 
sledování úvodního filmečku. 

Určitě znáte charismatického Prince z Persie. 
Obdivovatele si získal především díky obrovské vol- 
nosti při provádění jednotlivých akcí a pochopitel- 
ně také příjemně zpracovanými pohyby i širokou 
škálou možností při boji. Volnost a příjemný pocit 
z boje zažívá i náš nindža, který do vínku dostal 
hned několik bojových chvatů a jeho dovednos- 
ti se s narůstajícím počtem dokončených levelů 
zlepšují. Kromě rychlých a obratných seků katanou 
při boji zblízka zlikvidujete plechové protivníky 
na větší dálku pomocí speciálních šipek či vyso- 
ce účinných železných disků s ostrými čepelemi. 
Nindžovy možnosti tím ale ani zdaleka nekončí 
— vzhledem ke všudypřítomným překážkám a kr- 
kolomným cestám využijete akrobatické pohybové 
schopnosti, díky nimž se elegantně vyhoupnete na 
jinak nezvládnutelný schod či překonáte obrov- 


skou propast. Snad nejefektněji vypadá roztočení 
katany nad hlavou, ladný vrtulníkový let a hladké 
přistání o několik metrů dále. 


STOPROCENTNÍ ZVLÁDNUTÍ „zcch zmí- 


něných dovedností je naprosto nezbytné, neboť na 
vás čeká velice slušný počet šedesáti čtyř úrovní. 
Jednotlivé mise každopádně nepatří mezi nejkratší 
a mohou se pochlubit příjemnou rozmanitostí. Roz- 
hodně nečekejte, že pokud zahájíte některou z nich 
tvrdým soubojem katanami, čeká vás jednotvárné 
sekání až do samotného konce, právě naopak — akč- 
ní část vystřídá pasáž hopsací a na ni naváže adre- 
nalinový závod, při němž jste přilepeni na povrchu 
obrovské koule. Občas vás také z víru klasických misí 
vytrhne nějaká zcela neotřelá „bojovka“ v útrobách 
obrovského plechového monstra. 


RPG PRVKY jsou v současné době nedílnou 


součástí většiny akčních her a ani tvůrci /-Ninja 
pochopitelně nemohli zůstat pozadu. Mladý učeň 
se neustále vyvíjí a stupňování jeho schopností je 
přehledně ztvárněno pomocí barevně odlišených 
pásů — začíná s bílým, po dostatečném počtu do- 
končených levelů si své kimono ozdobí barvou žlu- 
tou a tak to pokračuje až do chvíle, kdy dosáhne 
své finální černé mety. 

Máte-li rádi rychlost, ták si takřka neustále 
budete užívat bleskový a hbitý průlet jednotlivý- 
mi úkoly. Čekají na vás závody a nemálo dalších 
činností, jež zaručeně rozproudí adrenalin v žilách, 
rozbuší srdce nervozitou a donutí oči netrpělivě tě- 
kat po monitoru z jednoho předmětu na druhý. 

Ačkoliv se I-Ninja dočkal konverze teprve nyní, 
nejedná se ani zdaleka o novinku; kdejaký konzo- 
lový hráč si svou krabici se hrou potěžkal již před 
mnoha měsíci. Velice snadno to vypozorujete při 
sledování jednotlivých spojujících filmečků, jež se 
bohužel nemohou pochlubit příliš velkým rozliše- 
ním. Naštěstí se tato nedotaženost na hratelnosti 
nikterak výrazně neodrazila. Grafika se sice se sou- 
časnými špičkami akčního žánru (kde každé stéblo 
trávy vypadá naprosto reálně a také se tak chová) 
srovnat nedá, ale jednoduché a příjemně vykresle- 
né prostředí si stejně zamilujete. 


KVALITNÍ ARKÁDA? Bohužel ne tak docela 


- Ninja totiž trpí hned několika neduhy, které mu 
prostě nelze prominout. Asi největší podíl na sra- 
ženém hodnocení má neposlušná kamera, jež je 
u konzolových her vcelku častým a zároveň pořádně 
frustrujícím jevem — zejména vezmeme-li v potaz, že 
na momentálním úhlu kamery rovněž závisí směr, 
jímž se postava pohybuje. Stručně řečeno: špatný 
úhel se rovná mnohdy i zmařenému pokusu o skok 
či nepříjemné smrti. Právě v podobných situ 

acích budete autory /-Ninja proklínat nejvíce 


OÚVERDIKT 


JE Zajímavý zástupce 

© „hopsačka“ ze staré školy © vymírajícího žánru 

© chytlavá arkáda hopsaček a díky 

© konzolová konverze dostatečnému množství 


NENÍ úrovní jasná volba pro 


dlouhé zimní večery. 
© sbezchybnou kamerou y 


© herním hitem 
© pro náročné milovníky 


akcí 2 


Tenhle barevný šašek 
má proti mně bojovat? 


A přece jsem tě porazil! 


Mission Failed 


Dokážete to taky? 


. 086 
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utoři z MADia nám slibovali neotřelou a v mno- 
A: ohledech originální hru s úchvatným pří- 

během a výbornou hratelností, která vybočí 
ze stávající šedi FPS. A přestože to není poprvé, co je 
podobné vychloubání na hony vzdálené realitě, vždy 
nás to tak trochu zamrzí, 


NEOTŘELÝ PŘÍBĚH je snad jediná věc, na 


kterou se opravdu můžete těšit. To se takhle v po- 
lovině 24. století na jedné planetě jménem Velian 
objeví neznámý, agresivní a mimozemský virus, kte- 
rý ovšem napadá jen příslušnice něžného pohlaví. 
Svým působením je mění v hrozivé bojechtivé po- 
tvory, vybavené kolektivním vědomím (prostě takoví 
borgové v ženském podání). Mužská část populace 
je vůči nákaze imunní, výhra to však zdaleka není. 
V rukou šílených uzurpátorek se muži mění spíše 
v organický materiál používaný na stavbu bojových 
zmutovaných agresivních strojů. 

Celé společenství je zřejmě ovládáno nějakou 
mimozemskou inteligencí, která z neznámých důvo- 
dů zaútočila i na několik desítek lidských kolonizač- 
ních lodí, a způsobila tak ztráty přes sto padesát tisíc 
životů.Lidé takovou drzost rozhodně nemohli igno- 
rovat a vyslali na Velian odvetnou flotilu. Avšak ještě 
před příletem se něco pokazilo a vaše maličkost se 
předčasně probouzí z hibernace a kolem sebe na- 
chází jen spoušť, spoustu mrtvol a nepřátel... 

Hned při prvních krocích zjistíte, že na armádní 
útočné lodi není zas tak jednoduché získat zbraň, 
a tak vezmete zavděk útočným nožíkem. A už to 
začíná — útok chladnou zbraní provádíte odporným 
bodáním, kterého jsme byli svědky ve hrách tak před 
deseti lety. Žádné sekání, švihání či jiné parádičky, 
en pích, pích, pích. V podobném duchu se odehrá- 
vá i celý zbytek hry. 
Po spatření prvního nepřítele je jasné, že se 
programátoři ve svém výkonu dvakrát nepřetrhli. 
ajednou se chodbou přiřítí napůl člověk a napůl 
chodící stolička a začne do vás pouštět odporně 
vypadající výboje elektřiny. Když se monstru snažíte 
rošku pocuchat fasádu, najednou je za vámi. 


RYCHLOST NEPŘÁTEL; hlavním rysem ce- 


ého titulu. Snad kromě největších monster se všech- 
ny ženské mutantky pohybují neskutečně rychle. To 
e tak všechno, o nějaké inteligenci se nedá mluvit 
ani náznakem. Prostě někam přiběhnou a buď po 
vás začnou střílet, nebo něčím sekají. Ukrývání, 
spolupráce či dalších rozumově náročných akcí se 
od nich nedočkáte. Mimozemšťané asi moc chytří 
nejsou a spíše než vyspělým kolektivním vědomím 
se ohánějí velkým počtem všehoschopných přemě- 
něných žen. 

Jak se tak procházíte komplexem a snažíte se 
alespoň kochat ne tak špatným grafickým provede- 
ním, máte stále pocit, že vám něco nesedí. Za čas 
přijdete na to, kde že je to pověstné jádro pudla 
— vše se tváří natolik neosobně, stroze a studeně, že 
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(O ZÁKLADNINFORV 
OPERATION: MATRIARCHY 
VÝROBCE: 


Buka Entertainment 


toi přes slušnou grafiku ve finále působí nehezky 
a nepříjemně. Když k tomu navíc připočítáme na- 

prosto nevýrazný hudební doprovod a velmi nepo- 
vedené zvukové efekty (například kovové drnčení 
kulek při střelbě do mrtvého člověka), dostáváme 
vskutku nevšední zážitek. Bohužel v tom nejhorším 
slova smyslu. 


POKUD STÁLE VĚŘÍTE, že čas vše napraví, 
pak vás musíme zklamat. Ani po několika hodinách 
hraní se vůbec nic nezmění a CD je celkem trvanlivé 
médium. Než se všechny kopie Operation: Matriar- 
chy rozpadnou na prach, bude to trvat dlouho. 

Do ruky sice dostanete lepší arzenál a proti vám 
stanou tužší protivníci, hrůzný zážitek ze hry ale 
nezmizí ani ve chvíli, kdy si konečně vlezete do vy- 
chvalovaného bojového obleku. Pocit všemocnosti 
kupodivu nedorazí, asi se zasekl někde po cestě na 
kafíčku. Nezbývá nic jiného, než s podivným prázda- 
ným pocitem v duši co nejrychleji inkriminovanou 
hru vymazat z disku a nosiče rituálně spálit. Snad vás 
tento úkon v budoucnu uchrání od jiného po- 
dobného zvěrstva, jakým je toto dílko. 


ň 512 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 64 MB 


VERDIKT 


Učebnicový příklad, jak 
se z dobře vypadající hry 
v podání tiskových zpráv 
může vyklubat titul, jehož 
hratelnost se pohybuje 
kolem bodu mrazu. 


ukázkou odfláknuté práce 
plná zmutovaných žen 
neosobní 
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WORLD CHAMPIONSHIP 
k 


není známo 


www.cravegames.com/Games/ 
wcp2/index.html 


CPU 733 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 450 MB, 3D karta 32 MB 


evné nervy nejsou u této karetní simulace 
P proto, že by snad byla špatná a neh- 
ratelná, ale z naprosto jiných důvodů. World 
Poker Championship 2 totiž dotlačí vaši trpělivost 
a sebeovládání až na samou hranici, a když se už už 
nakláníte nad propast, jemně do vás strčí a najed- 
nou se řítíte po nekonečné skluzavce do hlubin, od- 
hazujete klávesnici a v záchvatu tropického šílenství 
tancujete po pokoji a svoláváte pekelné démony na 
hlavy virtuálních protihráčů. 
Poker vyžaduje chladnou mysl, pevné nervy 
a nehybnou, kamennou tvář — tzv. „poker face“ 
- ostatně jako všechny karetní hry. Jakmile dáte na- 
jevo přílišnou radost, nebo naopak vztekle třísknete 
kartami o stůl, je všem jasné, jak dobré karty držíte 
v ruce. V tomto ohledu WPC 2 slouží jako výborný 
trenažér pro skutečnou hru. Pokud jste nikdy poker 
nehráli, tak vás naučí základní pravidla pro čtrnáct (!) 
variací — některé jsou víceméně obskurní a pravdě- 
podobně se s nimi nikde jinde nesetkáte -, a jestli si 


další tahy. Vzhledem k tomu, že při pokeru rozhodují 
nejen karty, ale právě naprosté sebeovládání a také 
slušná dávka umění antipatie a psychologie, je hra 
mnohem těžší než ve skutečnosti. WPC 2 bohužel 
nenabízí žádné úrovně obtížnosti, takže porazit 
soupeře vás bude stát hodně učení a trpělivosti. Je 
velice důležité pochopit, kdy a nakolik máte šanci 
vyhrát a kdy je lepší se bezhlavě nehnat do záhuby 
a karty zahodit. 

Podobně jako při skutečné hře se i zde nabízí 
tzv. blufování v podobě jakési minihry. Na obra- 
zovce se objeví malý terčík s červenou a černou 
značkou a žlutý ukazatel, jímž otáčíte a snažíte se jej 
udržet na jedné ze značek. Pokud se vám to povede, 
uvedete protivníky v omyl nečekanou reakcí — ne- 
boli blufujete. Držíte vynikající karty a při sázení se 
vám třesou nervózně ruce? Možná si ostatní pomys- 
lí, že na tom nejste nejlépe a nebudou tak opatrní! 
Když ale minihru pokazíte, vaše postava provede 
nějakou nepřiměřenou hloupost a všechno jde 


WPC 2 BOHUŽEL NENABÍZÍ ŽÁDNÉ ÚROVNĚ 
OBTÍŽNOSTI, TAKŽE PORAZIT SOUPEŘE VÁS 
BUDE STÁT HODNĚ UČENÍ A TRPĚLIVOSTI. 


občas střihnete po nedělním obědě nějakou tu par- 
tičku, asi vám bude nejbližší hra,Texas hold 'em“. Na- 
prosto skvěle je simulován vznik závislosti na hazar- 
du. Jakmile se vám povede vyhrát jedno nebo dvě 
kola, hned si pomyslíte:,Jo, mám štěstí, jdu do toho!“ 
A když prohrajete, říkáte si:,lo snad není možný. Ale 
ještě jednu hru a prachy mám zase zpátky“ 
Nebudeme zde rozebírat pravidla pokeru, k to- 
mu recenze neslouží a WPC 2 vám je dostatečně 
osvětlí. Hra má ovšem dva základní zápory: nehra- 
jete o skutečné peníze (a ať si moralisté myslí co- 
koli, tak při sázkách s virtuální měnou nikdy nervy 
nepracují naplno) a nemůžete pozorovat emoce 
umělé inteligence ani drobné mimické projevy ner- 
vozity či radosti spoluhráčů, a odhadovat tak jejich 
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k čertu. Skutečně podvádět (schovávat esa v rukávu 
a ve vhodnou chvíli je nepozorovaně prohodit), jako 
při pokerové minihře v akčním Gunu recenzovaném 
v minulém čísle, totiž nelze. 

Jakkoli se blufování zdá zajímavé, moc vám ne- 
poslouží při multiplayeru proti živým hráčům. Mini- 
hra trvá nějakých pět šest vteřin, a když se takhle 
před sázkou na chvíli zarazíte, protihráč okamžitě 
odhadne, že právě blufujete, a akce se tak mine 
účinkem. Minihra se objevuje podle poněkud zá- 
hadného klíče, a zrovna když byste ji čekali a potře- 
bovali, kde nic tu nic. 

Technickému zpracování se toho naštěstí mno- 
ho vytknout nedá. Animace vypadají pěkně, herny 
také a vše vytváří příjemnou atmosféru skutečných 


urnajů. Při vytváření postavy sice nemůžete čekat 
natolik propracované nástroje jako ve hrách od EA, 
ale stačí to. Málo uvěřitelné jsou ovšem herecké pro- 
jevy zúčastněných a brzy se oposlouchají opakující 
se hudební motivy. Do hry je začleněn i prvek RPG 
- za vyhrané turnaje získáváte body, jimiž vylepšu- 
jete své vlastnosti, a tak si zvyšujete naději na výhru. 
Sice nám připadá trošku sporné. že hra rozhoduje 
o šancích na základě statistik, ale i tak se bezesporu 
jedná o nejlepší pokerovou simulaci, do jaké G5 
se můžete pustit. 
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OÚVERDIKT 


JI WPC2 vás nejen připraví 


© docela realistická 
© simulace hazardu 
© zkouška „nanečisto“ 


NENÍ 

© pro cholerické hráče 

© s dokonalým blufováním 
© čistič bankovního konta 


na hru v reálu, ale také 
prověří vaši chladnokrev- 
nost, nervy a trpělivost, 


ČLENŮM 
ORGANIZACE ANIMAL 
WATCH VSTUP ZAKÁZÁNÍ 


V PRŮBĚHU HRANÍ TÉTO HRY 
BYLO ZMASAKROVÁNO 
367 CHRÁNĚNÝCH 


ZVÍŘAT. ZBYTEČNĚ. 


Ondřej Mach 


redakčním radaru, náš kolektivní vnitřní zrak 
nám vykreslil kolegu L. P. Fishe s mysliveckým 
kloboučkem se štětkou na hlavě, jak kdysi dlouhé 
hodiny sedával'před monitorem na čekané při hraní 
hry Deer Hunter. Ta vize byla tak podmanivá, že jsme 
se rozhodli virtuální revír blíže prozkoumat. 


akmile se Dangerous Hunts 2 objevil na našem 
DANGEROUS HUNTS 2 J 


VÝROBCE: 


CEN 999 Kč (e-shop) 


Vývojáři se snažili velmi prvoplánovoú akci 
ozvláštnit různými zbraněmi od pistole, brokovnice 
a pušky až po luk, foukačku a narkotizační pušku. 
Pokud dojde střelivo, můžete si vypomoci příhodně 
umístěnou větví či nožem. Nicméně pokud budete 
mít obě oči otevřené, tak nebezpečí, že byste trpě- 
li akutním nedostatkem munice nebo že by se váš 
zdravotní stav povážlivě zhoršil, není příliš pravdě- 
podobné — znečištění životního prostředí dosáhlo 
totiž takového stupně, že se po odlehlých džunglích 
a savanách povaluje spousta zdravotnického mate- 
riálu a krabic s municí. 

A to je asi tak všechno. Trochu jsme na vážkách, 
jaký cíl si tvůrci vytknuli, když dávali Dangerous 
Hunts 2 dohromady. Dějová linka včetně dílčích úko- 
lů je nesmírně plytká a vy v podstatě neovlivňujete 
vývoj situace — tedy nenecháte-li se zabít —, takže se 
v žádném případě nejedná o obdobu Tomb Raidera. 


ZNEČIŠTĚNÍ ŽIVOTNÍHO PROSTŘEDÍ DOSÁHLO 
TAKOVÉHO STUPNĚ, ŽE SE PO ODLEHLÝCH 
DŽUNGLÍCH A SAVANÁCH POVALUJE SPOUSTA 
ZDRAVOTNICKÉHO MATERIÁLU A MUNICE. 


Celým názvem Cabelas Dangerous Hunts 2 začí- 
ná ve srubu v hlubokých lesích americké Montany, 
kde v lůně přírody odpočívá známý lovec a vůd- 
ce expedic neboli vy. Přiběhne postarší jednooký 
soused a žádá vás o pomoc při hledání syna, který 
se ztratil v okolních lesích. Po úvodní fázi, jež před- 
stavuje jakousi tréninkovou misi, se vydáváte do 
temných hvozdů po stopách ztraceného adoles- 
centa. Než se stačíte vzpamatovat, vyskakují na vás 
z roští různé šelmy jako vlci, pumy a medvědi a vy 
se před nimi musíte bránit. Úkol mise, tedy nalézt 
nezvěstnou mládež, splníte v podstatě nevyhnutel- 
ně, jelikož stařík vás vede naprosto neomylně. Po- 
měrně rychle děcka najdete a vrátíte je vděčnému 
dědečkovi, který vám na oplátku sdělí, že váš starý 
druh z loveckých výprav má potíže a vy mu máte 
spěchat na pomoc. Vzhledem k jednoduchosti si 
říkáte, že nezbytně muselo jít pouze o tréninkovou 
misi a teď že přijde skutečný lov. Jak sledujete stopu 
zmizelého kamaráda, plahočíte se postupně přírod- 
ními scenériemi v Africe, Jižní Americe, Austrálii a na 
Sibiři. Zvěř, ohrožující vás a vaše rozličné průvodce, 
se mění podle klimatu, a před ústím zbraně se tak 
míhají docela hezky propracovaní hroši, antilopy, 
tygři, levharti, buvoli, aligátoři, medvědi hnědí i led- 
ní, kanci, Ivi a sloni. 


Akce (pokud byla cílem plnohodnotná střílečka) je 
jaksi jednotvárná a popravdě docela nudná. V žád- 
ném případě nečekejte simulátor lovu. Po úspěš- 
ném splnění mise sice máte možnost vydat se na lov 
v aktuálním prostředí, ale ten sestává z kratičkého 
Pátrání po vhodné oběti a z jedné rány na komoru, 
suma sumárum 2-3 minuty. 

Jaké tedy můžeme dát doporučení milým čte- 
nářům? Pokud vás láká lov, tak si pořiďte myslivecký 
lístek, flintu, počkejte si na začátek lovecké sezony 
a vydejte do lesa. A jestli je vaší doménou 
akce, tak tady ji nehledejte. [E] 


VERDIKT 


Raději asi popadneme 
udici a půjdeme na ryby 
— bude to mnohem 
napínavější zážitek. 


© arkádovitá až hrůza 
9 naštěstí za námi 
9 pro nenáročné 


9 pro ochránce zvířat 
simulátorem myslivce 
> skutečné napětí při lovu 
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OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


VENTUR 


TE) 


CESTA KOLEM SVĚTA ZA 80 DNÍ 


VÝROBCE: Frogware 
VYDAVATEL: Focus Home Interactive 
DISTRIBUCEV ČR: © Hypermax 
CENA: 999 Kč 
LOKALIZACE: titulky 

—— INTERNET: www.frogwares.com/80days 
MULTIPLAYER: ne 
MINIMUM: CPU 1 GHz, 512 MB RAM, 

HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2,4GHz,1GBRAM, 


HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


MYSLÍTE SI, ŽE JULES VERNE 
NENAPSAL POKRAČOVÁNÍ 
SVÉHO SLAVNÉHO ROMÁNU, 


V NĚMŽ SE CESTOVATEL 


PHILEAS FOGG SNAŽÍ ZA 80 DNÍ 


OBJET ZEMĚKOULI? 
Tomáš Mayer 
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* Možná to chtělo tu lavičku 
uprostřed jemně naříznout... 


E 


yslíte si to naprosto správně, ale pokud 
M: si někdy říkali, že by nebylo špatné si 

o nějakých dalších cestovatelských dobro- 
družstvích přečíst, pak jste na dobré stopě. Adven- 
tura Cesta kolem světa za 80 dní (původním jménem 
80 Days) sice nevznikla na motivy Verneova románu, 
ale dalo by se říci, že na něj tak nějak navazuje. Pů- 
vodně jsme čekali nějakou spojitost s filmem režisé- 
ra Franka Coraciho, v němž si po delší odmlce zahrál 
i rakouský guvernér amerického státu Kalifornie, 
ovšem už intro hry nás z tohoto omylu vyvedlo. 


PŘI LETMÉM POHLEDU přes rameno ně- 


komu, kdo pátrá ve světových metropolích při hraní 
80 dní, byste si asi pomysleli: „Hm, pravděpodobně 
nějaká akční adventura ve stylu Tomb Raidera a moc 


pěkně to vypadá!“ Poměrně správná charakteristika, 
ale... Vývojářské studio Frogware zvolilo pro adven- 
turu poměrně netradiční zpracování — vypustilo kla- 
sický kurzor a skutečně všechny herní mechanismy 
posunulo směrem, jímž po léta kráčí copatá archeo- 
ložka. Raději si ale hned položme otázku, proč jim to 
nevyšlo úplně nejlépe? 

Jakmile se přenesete přes nějaké ty záludnosti 
ovládání a interfacu (o nichž si povíme později), asi 
vás příjemně překvapí grafické zpracování, rozleh- 
lost světa z Verneových dob a volnost pohybu po 
něm. Pravda, že první zdání klame, se ovšem záhy 
přihlásí o slovo. Již dlouho nás při hře tak nemrzelo, 


že si autoři nedali více práce a skončili někde na půli 
cesty. Vezměme si třeba život ve městech — všude 
postávají místní obyvatelé, turisté i obchodníci a vy- 
padá to, jakoby život byl v plném proudu. Když ale 


chvíli pozorujete okolí, tak zjistíte, že postavy chodí 
po kratičkých trasách či tupě stojí na předem urče- 
ných místech a nepohnou se za nic na světě, Protřelí 
adventuristé určitě okamžitě zkusí vyzpovídat nějaké 
domorodce, ale brzy pochopí, že to nemá pražádný 
smysl. Už v prvním městě — Káhiře — je všichni buďto 
pošlou rovnou k čertu, nebo jen zamumlají pozdrav 
„Salam alejkum“. Nikdo se s vámi nechce bavit, žádné 
informace se nedozvíte. Celý svět je vlastně jakousi 
obrovskou „Potěmkinovou vesnicí“ a zhruba osmde- 
sát procent jeho rozlohy bylo postaveno naprosto 
zbytečně, s úmyslem zdržovat cestovatele. Jak to? 
Nemá totiž ani ten nejmenší smysl v něm pátrat. Na 
malé mapce v rohu obrazovky jsou barevnými šip- 
kami vyznačeny cíle aktuální mise, takže města pro- 
létnete s poznámkou Seana Penna z filmu U-Turn: 


„Vy tu žijete, ale já jenom projíždím.“ Nehledáte, ale 
jenom tupě kličkujete k cíli. V aglomeracích alespoň 
obdivujete okolí, ale třeba neustálé pobíhání vlakem 
sem a tam je už zkouškou trpělivosti. 


PUZZ Y, prubířský kámen všech adventur, jsou již 
o maličko těžší, ale pouze občas. 80 dní autoři prav- 
děpodobně kalibrovali na americké publikum s (teď 
nechceme nikoho urazit) poněkud nižšími nároky 
na trýznění šedé kůry mozkové. Jak jinak si vysvět- 
lit, že naprostá většina úkolů spočívá v nenáročném 
hledání osob či jiných cílů podle ukazatele na radaru 
nebo je k nim alespoň dána zcela zjevná nápověda. 
Vyskytne se i pár těžších hlavolamů, ale ty by — slovy 
redakčního klasika Mondyho — spočítal na prstech 
i hodně nešikovný tesař. Pro zkušeného fanouška ad- 
ventur 80 dní žádnou velkou výzvu nepředstavuje. 


Největší úskalí se však skrývá v ovládání. Obáva- 
ný a proklínaný pixel hunting opět přichází na scénu, 
byť poněkud maskován. Pečlivý čtenář si okamžitě 
uvědomí, že klasický kurzor se ve hře nenachází, tak- 
že... U důležitých předmětů je třeba před interakcí 
rozsvítit jakousi zelenou auru tak, že k nim prostě při- 
stoupíte. Místečko, na které se chcete postavit, je ale 
občas tak přesně definováno, že tato prostinká akce 
se stává poněkud problematickou. Ještě ke všemu 
vám cestovatel zakrývá výhled a současně s pohy- 
bem kamery se otáčí i nasměrování postavy — musí- 
te se opatrnými pixelovými krůčky přiblížit a přesně 
natočit pohled, což nepovažujeme za zrovna šťastné 
řešení, jak ztížit hru. Podobnou situaci řešíte i při pře- 
skakování propastí a šplhání po žebřících — jedno- 
dušší ovládání by hře jenom prospělo. 


CESTOVÁNÍ KOLEM ZEMĚKOULE 


dob Julese Verna vám ulehčuje zemská a měst- 
ská hromadná doprava. Podíváte se do čtyř měst 
- Káhiry, Bombaje, Jokohamy a San Francisca -, 
mezi nimiž si můžete vybrat z nabízených možnos- 


kážky. Ještě ke všemu chodci překážejí, a když to 
od nich naperete v plné rychlosti, odrazíte se jak 
od gumového mantinelu. S blbečkem, blokujícím 
průjezd branou, to ale ani nehne. 

Podle zvoleného stupně obtížnosti si také 
musíte hlídat čas, únavu a peníze. Turista má vše- 
ho dostatek, zatímco Dobrodruha tlačí čas i obsah 
měšce. Zlatá střední cesta v podobě Světoběžníka 
je asi nejlepší volbou, poskytující dostatek volnosti 
i adrenalinu. Proti únavě pomáhá spánek a pečené 
krysy.od pouličních prodavačů a peníze se válejí na 
ulici (skutečně), musíte je jen najít a sebrat. A když 
nebudete zbytečně obdivovat památky, hravě vše 
zvládnete. 


POSLEDNÍ ČÁSTÍ jsou frustrující stealth me- 


zihry. První absolvujete hned v Káhiře a zbytečnější 
a — proč to slovo nepoužít — debilnější zpracování 
aby svět pohledal. Zvlášť když si nemůžete hru kdy- 
koli uložit. Vzhledem k jednoduchosti ostatních částí 
považujeme omezení ukládání za zcela nesmyslné. 
Neptejte se proč, ale podle nařízení nesmíte opustit 


PROTI ÚNAVĚ POMÁHÁ SPÁNEK A PEČENÉ KRYSY 
OD POULIČNÍCH PRODAVAČŮ A PENÍZE SE VÁLEJÍ 
NA ULICI, MUSÍTE JE JEN NAJÍT A SEBRAT. 


tí přepravy. Zde se hra větví a na každém doprav- 
ním prostředku během cesty do dalšího města ře- 
šíte jiné problémy a situace. V městech samotných 
si lze najmout různé formy přepravy: třeba pomalé 
velbloudy či slony a rychlejší vozidla nebo létající 
koberce. Radíme vám: choďte pěšky. Zatímco zví- 
řata jsou pomalá, tak samohyby se špatně ovládají 
a zcela nelogicky bourají při průjezdu metr od pře- 


přístav, takže je třeba obejít policejní hlídky (ty se ale 
záhy odplíží na kutě, a když kolem běžíte za hodinu, 
tak už chrápou). Nejlepší je se na stealth akce vykašlat 
a pak zaplatit pokutu, hra vás potom klidně pustí dál! 

No a proč to všechno nebezpečí vlastně pod- 
stupujete? Přece kvůli svému strýci, který se vsadil 
o dvacet tisíc liber, že Foggovu románovou cestu ko- 
lem světa za osmdesát dní nikdo nezopakuje. Taky ho 
akademie věd donutila předložit důkazy o jeho pře- 
vratných vynálezech, a ty se skrývají právě v oněch 
jmenovaných čtyřech metropolích. Vy — v roli jeho 
synovce Olivera — je musíte vypátrat a přivézt zpět 
do Londýna. Alespoň se vyhnete svatbě... 


TAK TO VYPADÁ, že 80 dní není nic moc hra, 


ale určité záchranné kruhy přece jen vrženy byly. 
Když odhalíte všechny nedostatky a přimhouříte nad 
nimi oko, tak i přes naprostou linearitu a zbytečné 
berličky, které postup zbytečně zjednodušují, si užije- 
te docela zábavu. Vzhledem k tomu, že nějaká výraz- 
ně lepší adventura v zimních měsících nevyšla, ukrátí 
vám Cesta kolem světa čekání na lepší časy. Občas se 
dokonce i zasmějete — scénáristé nápady nešetřili 
a V příjemném poměru semleli všechno možné. Se- 
tkáte se s upírem, s indiány, s parafrází na americký 


Hollywood, s potomky ruské šlechty i se Skoty, pro- 
pagujícími tradiční sukně. Autoři hru protkali i spous- 
tou narážek na jiná literární i filmová díla — například 
Woodyho Allena nebo Pohádky tisíce a jedné noci. 
Třeba Šeherezáda je v jejich podání pěkně namyš- 
ená slepice. Je jen na vás, jestli si všech drobností 
všimnete. Určitě ale nepřeslechnete povedené hu- 
dební motivy, inspirované funkovou, diskotékovou 
a rockovou hudbou 70. a 80. let. Při vtipném taneč- 
ním výstupu na hitovku „Walk Like an Egyptian“ od 
skupiny The Bangles, zde přetextovanou jako „Walk 
Like a Hero“ jsme se téměř svíjeli smíchy. 

O něco hůře dopadl dabing. Oliver se ještě do- 
cela pěkně poslouchá, ale herci namlouvající ostat- 
ní postavy někdy zbytečně přehrávali, fistule Skotů 
jsou úděsné a desítky civilistů ve městech dabovali 
tak tři až čtyři lidé. Cesta kolem světa za 80 dní her- 
ní hitparády asi neohrozí, ale pořád je to lepší než 
plytký „velkofilm“ s nímž si ji spousta lidí asi GS 
podvědomě spojí. [E 


VERDIKT 


Zcela lineární hra 
pro nepříliš náročné 
dobrodruhy, která 
nemá nic společného 
se stejnojmenným 
filmem. 


jakési pokračování 
klasické verneovky 
v podstatě jednoduchá 
s moderní hudbou 


podle klasické verneovky 
pro hardcore adventuristy 
bez humoru a nápadů 
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RECENZE“ ZÁVODY 


UÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 


TRAKTOR RACER 


VÝROBCE: TASKfour 
8 VYDAVATEL: media Verlagsgesellschaft 
DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo : z 
CENA: není známo př SM 
LOKALIZACE: není známo 
INTERNET www.media-onlineshop.de 
„ MULTIPLAYER: ano 
CPU 900 MHz, 256 MB RAM, 


MINIMUM: 


2 DOPORUČUJEME: 


HDD 420 MB, 3D karta 32 MB 


CPU 1,3 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 420 MB, 3D karta 64 MB 


Daniel Podhorský 


ředsedo, už vím, jak proslavíme náš statek! 
P“ skoro jako Slušovice! — prohlásil 

jednoho dne ajťák jedné zapadlé farmy. 
„Uděláme počítačovou hru! Když se takhle propagu- 
je americká armáda, tak proč ne naše JZD“ „No jo, 
řekl předseda, „jenže americká armáda zabíjí lidi, a to 
vždycky pobaví. My ořeme, kydáme, a tak...“ Správ- 
ce faremního počítače se zamyslel: „No tak budou 
závodit, to je taky baví. Stejně ve městech pořádně 
nevědí, co se u nás vlastně dělá a odkud se bere jíd- 
lo“ A tak světlo světa spatřil Traktor Racer. 

Možná se vše událo jinak, ale cesty, které vedly 
ke vzniku téhle hry, byly buď hodně klikaté, nebo na- 
opak úplně přímočaré. V každém případě se jedná 
o počin nevídaný. Proč závodit na silnicích s traktory, 
kombajny, hovnocucy a náklaďáky? Proč ne. Pokud 
by to bylo zábavné. 

Traktor Racer má vtipný nápad, ale jeho zpraco- 
vání odpovídá podařené freewarovce. „Víš předsedo, 
já jsem ve škole na fyziku dost chyběl, tak jsem jí tam 
moc nedal“ Chování vozidel je šílené. Kolize mezi 
nimi i s předměty v okolí nastává dříve, než se na- 
vzájem dotknou, a když se to stane, létají vzduchem 
jak kosmonauti při rvačce ve stavu beztíže. 


CESTA K VÍTĚZSTVÍ pak připomíná Mzdu 


strachu, slavný film o jízdě trucků s těkavým nitro- 
glycerinem na korbách — pokud zavadíte o soupeře, 
letíte, pokud zavadíte o překážku, letíte. Ulomit ji se 
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„Uhněte, vezu tekutý ekrazit!“ 


vám nepodaří ani s rozjetým korhb 

jen pár věcí povalujících se po silnici (jestli neodhodí 
ony vás), sudy, kanystry a svářečské lahve dokonce 
někdy i vybuchnou. 

„Hele ajťáku, já vím, že jsi jezdil s náklaďákem, 
ale traktor je traktor, proč se nedá řídit? Předělej tol“ 
Nějak k tomu nedošlo. Takže zatímco hru projede- 
te s hovnocucem (nebo s cisternou, těžko říct, co 
onen stroj představuje) v podstatě na první pokus, 
tak s traktorem či kombajnem nemáte moc šancí. 
Jejich chování na silnici je natolik nepředvídatelné, 
že samotné dojetí do cíle může být problém, natož 
dosažení prvního místa. 

A jiný než vavřínový věnec vás nezajímá, pouze 
přes něj si v šampionátu odemknete další trať. 

„Na tratích jsem si fakt máknul, předsedo, mají 
i několik kiláků. Jako když se jede od nás třeba až... 
až do Prahy!“ Tratě jsou pravdu dlouhé, ale stejně 
tak nehezky zpracované. Před pár lety by to doce- 
la šlo, ale dnes? „Narval jsem tam všechno, co lidi 
baví. Čtyři okruhy jsou skoro jako v Need for Speed 
— ve městě a v okolí, na horách (ten sníh teda ne- 
klouže, vždyť víš, ta fyzika), u nás na vsi a nakonec 
u moře, kde je i maják. No a jedna trať, ta je jako 
v Half-Lifu 2— jízda stokama“ 

„Need for Speed, Half-Life a traktory, to musí udě- 
lat díru do světa!“ zvolal předseda a odběhl shánět 
krabice od jablek, aby bylo do čeho Traktor Racer za- 
balit. Nebudeme mu kazit radost, ale ani se zmíně- 


KTOR RACER 


"ZAUJMOUT ZHÝČKANÉ HRÁČE JE POŘÁD TĚŽŠÍ. VŠECHNO UŽ TU BYLO. 
ZAČNEME VYTVÁŘET ABSURDITY. ZÁVODNÍ KOMBAJN, TO JE ONO! 


3 - -Mží W 
nou smrtící kombinací tahle hra neprorazí. Obsahuje 
pouhých pět tratí, které odemknete během několika 
desítek minut. Multiplayer a možnost odesílat vý- 
sledky na společný server to nezachrání. 

O technickém zpracování se nemá cenu pří- 
liš rozepisovat. Jízdní fyzika je zoufalá, poškození 
chybí úplně a modely techniky složené z několika 
polygonů potažené nehezkými texturami nevrha- 
jí ani stíny. Na první pohled podařený freewarový 
kousek, na druhý nepovedená budgetová hra. 
Jestli milujete traktory, zahrajte si Operaci Flash- 
point, tam si s nimi zazávodíte mnohem 
lépe. Navíc po sobě můžete střílet. 


ÚVERDIKT 


JE Mizerně zpracovaná hra, 
© hra, kde vítězí hovnocuc © která by zadarmo mohla 
© nehezká záležitost chvíli bavit milovníky 
© o dlouhých tratích zemědělské techniky. 
NENÍ Za peníze ale nejspíš 


© o tuningu kombajnů vůbec nikoho. 


© dotažená do konce 


© na dlouhou zábavu 
E 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 

REBEL RAIDERS: OPERATION NIGHTHAWK 

i KandoGames © 
Digital Jesters 


není známo 

není známo 

není známo 
www.rebelraiders.com 
ne 


CPU 733 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 600 MB, 3D karta 64 MB 


CPU 1,4 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 600 MB, 3D karta 64 MB 


ODJAKŽIVA DOMINUJÍ N NA KONZOLÍCH, 


V PROVEDENÍ PRO PC NEZÁŽIVNĚ 
SKŘÍPOU. ZASKŘÍPEJTE SI SPOLU- S NÁMI. 


X Martin Holas 


d autorského týmu je vždy více než chvali- 
tebné, když se snaží potenciální hráče své- 


ho nejnovějšího titulu varovat již předem 


a uchránit ty inteligentnější jedince od zešedivění 
a pokusů o sebevraždu v důsledku peněz vyhoze- 
ných do kanálu. Ano, přiznejme si to, od Rebel Rai- 
ders se nedá očekávat vyvíjení přespřílišné mentál- 


ostatně ani nemůže jinak. Alespoň že si scénář na 
nic nehraje a snaží se vše podat v poněkud odleh- 
čeném tónu. 

Překvapivě to učiněná katastrofa není — poměr- 
ně slušné dialogy, jejich čisté namluvení a především 
řízná hudba, vše udržuje konstantní atmosféru nalé- 
havosti a důležitosti vašeho konání. Občasné pokusy 


KVAPNÉ MANÉVROVÁNÍ, STÍHÁNÍ NEPŘÁTELSKÝCH 
PTÁKŮ A UHÝBÁNÍ PŘED NEPŘÁTELSKÝMI RAKETAMI 
V SOBĚ SKRÝVÁ SKVĚLÉ ODREAGOVÁNÍ. 


ní námahy. Už název a akční malůvky s popisky na 
krabici spolehlivě útočí na správnou třídu zákazníků 
a všichni jsou spokojeni. 

Po zevrubném tutoriálu zasednete do pilotní- 
ho křesla a v nezáviděníhodné situaci velitele jedné 
z rebelských letek proženete v několika kampaních 
perka zlé a megadďábelské korporaci okupující toho 
času většinu civilizovaných států. Příběh sám o sobě 
mnoho vzrušení nenabízí, klasická pohádka o roz- 
klepané alianci stojící proti stověžatému nepříteli 


o stylově humorné komentáře ze strany wingmanů 
sice vyznívají doslova trapně, přinejmenším ale na- 
rušují nudné rádiové ticho a ubíjející stereotyp, jenž 
se misemi táhne jako nudle. 

Právě na stereotyp totiž Rebel Raiders absolutně 
dojíždějí. Zpočátku pravděpodobně pro samé nad- 
šení z objevování možností vašeho létajícího dravce 
zapomenete na okolní svět. Kvapné manévrování, 
stíhání nepřátelských ptáků a uhýbání před nepřá“ 
telskými raketami v sobě skrývá skvělé odreagování, 
ale bohužel jen na půl hodiny, po jejímž uplynutí 
zjistíte, že s netrpělivostí vyhlížíte závěrečné titulky. 

Smutné je, že snahu o narušení jednotvárnos- 
ti tu je vidět na každém kroku, avšak dobré úmysly 
se z nějakého podivného důvodu zvrhávají spíše 
v ohyzdné narušování poslední špetky kvalitní- 
ho zážitku, který se v Rebel Raiders skrývá. Hráči se 
průběžně otvírají takzvané Challenges, v nichž si al- 
ternativním způsobem vyzkouší již odehrané mise 
— s časovým limitem, jiným letadlem a podobně. Ve 
jménu prodloužení herní doby jste však donuceni 
některé z těchto úkolů odehrát povinně. Opakovat 
staré mise, když jste nažhaveni k pokračování, je ne- 
smírně iritující. 


Z technického hlediska přitom hra vypadá na 
výši. Některé textury a modely sice na dnešní dobu 
více než pokulhávají, ale o chvíli později jste jako 


mávnutím kouzelného proutku uhranuti. Kvalita 
zpracování okolního prostředí kolísá level od levelu. 
Nezapomenutelné výlety nad vrcholky zasněžených 
hor, během nichž se rádi na chvíli odpoutáte od 
povinnosti a kocháte se baletem v oblacích, střídají 
ploché a nudné travnaté pláně. 

Rebel Raiders není vyloženě špatnou hrou, 
pokud víte, co od ní můžete očekávat, a jste s tím 
smířeni. Na kolena ji srážejí jen nesprávná řešení na 
nesprávných místech a rozvláčná hratelnost. Pro ne- 
náročné hráče se jedná o zajímavou volbu, zvláště 
pokud jsou šťastnými majiteli joysticku — v jejich pří- 
padě se závěrečné hodnocení vyšplhá o něja- GS 
ký ten bodík výše. 


VERDIKT 


Výborná akční zábava na 
půl hodiny, následovaná 
dalšími hodinami nudy. 
Nenároční hráči nebudou 
příjemným grafickým 

| torzem zklamáni. 
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budgetovka 
snadno zapomenutelná 
příležitost pro joystick 


© realistický simulátor 
graficky špatná 
vyloženě nehratelná 


SUPER TAXI DRIVER 2006. 


ADRENALINOVÍ ŠÍLENCI Z CELÉHO SVĚTA 
DÁVNO VĚDÍ, ŽE NEJVĚTŠÍ ODVAZ NENÍ 
BUNGEE JUMPING Z EIFFELOVKY ANI 

ji HAJLOVÁNÍ V OSVĚTIMI, ALE JÍZDA 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 400 MB, 3D karta 64 MB 


ro inspiraci to do naší metropole holandští 
p“ her z veskrze neznámého týmu nemě- 

li zase tak daleko. „Rychlý gumy“ si očividně 
proklepli tak důkladně, že ještě pár dní po návratu 
domů uklidňovali nervy jen za pomoci kouření jaké- 
hosi zeleného listí. Pak, ještě v obluzení omamným 
kouřem, sedli a naládovali získané dojmy z provozo- 
vání taxislužby bez pravidel a mimo dohled policie 
do akčního titulu, divočejšího než autorodeo. 


LICENCE TAXIKÁŘE nebo čistý řidičský rejstřík 
jsou podle očekávání tím posledním, co byste při hra- 
ní Super Taxi Driver 2006 využili. Jak už víme z minu- 
losti, nebývají „taxikářské“ softwarové výplody zrov- 
na snůškou neotřelých nápadů nebo posledních 
výstřelků grafiky. Přátelé ze země tulipánů nás pře- 
kvapili asi tak příjemně, jako kdysi ve škole nečekaná 
písemka z chemie. 


PRAŽSKÝM TAXÍKEM. 


Tomáš Suchomel 


zákazníků na ulicích a odvoz maximální rychlostí na 
určené místo. Když to zvládnete ještě před časovým 
limitem, prémie vás nemine. Je dobré se neflákat 
a nastřádat víc peněz, než kolik stačí na postup 
— v dalších herních úrovních o ně totiž pravděpo- 
dobně zase přijdete. 


ZÁVAN REALITY, jak ji známe z pražských ulic, 


přijde ve chvíli, kdy vás čeká přímý souboj s někte- 
rým z konkurentů, kterými se město jenom hemží. 
Zpravidla musíte dojet k určenému klientovi dřív 
než soupeř, a vyfouknout mu tak kšeft. Pak teore* 
ticky stačí vysadit zákazníka, kde si přeje. Jenže to 
už se styl hraní mění ve variaci na Destruction Derby 
a méně šťastný taxikář(i) se usilovně snaží proměnit 
váš vůz v kopec šrotu a uzmout platícího pasažéra. 
Takže zbývá buď zkusit ujet, nebo kromě horečna- 
tého sledování stopek ještě přijmout boj a oplácet 


KDYŽ FINANCE DOJDOU, ČEKEJTE HODNĚ NEMILÉ 
PŘEKVAPENÍ - AUTOSAVE VÁS NEMILOSRDNĚ 
VYKOPNE AŽ NA ÚPLNÝ ZAČÁTEK HRY! 


Začátek je rychlý a nekomplikovaný, jak se na 
akci sluší. Zvolíte si jednu ze tří postav řidičů nebo 
řidiček — ne že by na výběru kromě vzhledu nějak 
záleželo — a po intru spojeném s tutoriálem jste při- 
jati na místo „dročkáře“ v blíže neurčeném, patrně 
holandském městě, jak lze usuzovat podle množ- 
ství vodních kanálů a malebně klenutých mostků 
přes vodu. Začínáte samozřejmě jako naprostá nula 
v branži, s nejhorším typem vozu a nulovým stavem 
konta. Finanční situace se ale může brzo zlepšit, je- 
likož evergreenem herních misí je klasické sbírání 
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stejně. Oboje se však se stoupající obtížností stává 
skoro nemožným a opakování neúspěšných misí 
má dost fatální následky. Každé totálně zrušené auto 
vám program automaticky koupí znovu za peníze 
z herního konta. Fajn, jenže když se dlouho nedaří 
a finance dojdou, čekejte hodně nemilé překvapení 
— jste mrtví, odepsaní a autosave vás nemilosrdně 
vykopne až na úplný začátek hry! A hezky všechno 
znova... už se těšíte? Na misku vah se záporným zna- 
ménkem se přitom vrší další položky. Jako první ne- 
vzhledná, neosobní a navzdory vysokému rozlišení 


pořád totálně hranatá grafika, připomínající domácí 
úkol z předmětu „3D grafika her pro začátečníky“ 
Přihazujeme nepřeskočitelné zdlouhavé úvodní 
animace misí, nevyzpytatelný pohyb civilních aut 
v ulicích a také doprovodnou hudbu, vzbuzující 
už po hodině hraní nutkání k sebevraždě. Jak praví 
poučka: když je v názvu něčeho slovo super, 

vyšroubujte ostražitost na maximum. 


VERDIKT 


Jednotvárná akční 
mela, jakou bychom 
očekávali na mincovním 
automatu. Pokus spojit 
arkádovou údernost 

se simulátorem promě- 
nil hru ve vynález zkázy. 


21 


ukázka katastrofální 
grafiky 

jako multiplayer zábavnější 
bez komentářů primátora 


pokračování Crazy Taxi 
schváleno ministerstvem 
dopravy 

lék na nervozitu 


RECENZE ZÁVODY 


CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 32 MB 


UŽ VÁS NUDÍ NAŠLÁPNUTÉ STROJE Z NEED FOR SPEED? CHCETE 
ZÁVODIT V ULICÍCH MĚSTA S NĚČÍM JINÝM? ZKUSTE SKÚTRY 
A JEŠTĚ RÁDI SE VRÁTÍTE KE SVÉMU FERRARI. 


Daniel Podhorský 


essenger, ten těžký život má. Celý den na 
M: mopedu bojuje s nelítostným pro- 

vozem a přepravují balíčky nejrůznějších 
zbytečností od lidí líných jezdit z místa na místo. 
Co bychom si bez nich počali. Tohle si možná říka- 
li vývojáři z dánského týmu Team6é game studios, 
když začali pracovat na hře Scooter War3z. Anebo 
si jen vzpomněli na stroj, který je denně vozí do 
práce, a rádi by si pořídili něco se střechou. A velké 
peníze, ty přece leží v digitální zábavě. Je ovšem 
také možné, že hru zaplatila nějaká automobilka, 
aby lidem skútry co nejvíce znechutila. Těžko říct. 
Každopádně třetí teorie má neblíže ke skutečné- 
mu dopadu hry. Miliony na ní vývojáři jen těžko 
vydělají a ,mesíci“ ji asi také nebudou milovat. 


BYLO NEBYLO ve virtuálním světě jedno 


město, které by se rádo přiblížilo megapolis z ji- 
ných proslulých titulů. Městům, po nichž může- 
te jezdit kdy chcete a kam chcete. Město to bylo 
docela velké, ale ošklivé. Potažené nehezkými tex- 
turami, sestavené z divných polygonů a obývané 


bíjení se během pouličních závodů, v nichž jde 
o slávu, čest, mobily, MP3 přehrávače, zlaté hodin- 
ky, zlaté zuby a další nehezky vypadající věci. 

Stačí nahodit stroj, projet všechny checkpoin- 
ty a být vcíli první. Jakákoli jiná pozice je pod vaši 
úroveň. Pokud vyhrajete, postupujete do dalšího 
závodu, pokud ne, trať si zopakujete. Ovšem ne 
donekonečna, vaše závodnická pověst je vším. 
Jakmile se bilance prohraných a vyhraných klání 
překlopí ve prospěch potupných druhých a hor- 
ších míst, máte problém. Poslední odemčený zá- 
vod se uzavře a musíte jej vybojovat znovu. Sou- 
peři s vámi totiž jinak (jako s největším looserem 
města) odmítnou závodit. 


BOREC NAD BORCE, nikoho jiného mezi 


sebe nechtějí. Škoda, že jsou to taková paka, ji- 
nak by to i něco znamenalo. Dorazit do cíle první 
by nebyl až takový problém, ale ani jako vedoucí 
jezdec vždycky nezvládnete projet včas od jed- 
noho checkpointu ke druhému. Nešikovně se 
srazíte s autem nebo nepřeskočíte přes zvedací 


NEUSTÁLE OPAKOVAT TUCET TRATÍ, 
TO MŮŽE BAVIT SNAD JEN MASOCHISTICKÉHO 
FANATIKA MALÝCH KUBATUR. 


tupými řidiči aut. A kromě nich tu žilo několik 
renegátů — hrdinů krotících uječené skútry na- 
vzdory všem. Nebo alespoň tak měli podle autorů 
asi působit. Do svého města se hodili skvěle. Byli 
neživí, složení z podivně zakroucených polygonů 
a o něco málo chytřejší než automobilisté. Možná 
pravě tato evoluční výhoda je předurčila k poza- 


most řeku, a jste out. A být in, o to tady běží. 
Stačí pár malých zaváhání, a prohrané závody se 
nakupí. Ten první nevyhrajete v podstatě nikdy, 
protože nejprve musíte zjistit, kudy vede cesta 
k tomu kterému bodu trasy. No a pak ještě pár 
dalších nepovedených pokusů a můžete se o mi- 
nulý vyhraný závod pokusit znovu. Asi se mělo 


jednat o motivující prvek, ale je to jen další hře- 
bíček do pneumatiky téhle divné hrv. 

Neustále opakovat tucet tratí, to může ba- 
vit snad jen masochistického fanatika malých 
kubatur. Nezachrání to ani výběr pouhých pěti 
no-name skútrů, které si lze alespoň přebarvit, 
či možnost volné jízdy po mrtvém městě. Ne- 
pomůže ani mizerná jízdní fyzika, nulový model 
poškození - při kolizích ze strojů odletují obláčky 
součástek — a ani turbojízda po zadním kole, při 
níž nesmíte klávesu držet moc dlouho, jinak jez- 
dec přepadne dozadu. 

Scooter War3z je prostě odfláknutá hra. Pokud 
by to bylo jen cvičení programátorů střední ško- 
ly dané volně ke stažení, řekli bychom, že tyhle 
chlapce možná jednou čeká zářná budoucnost. 
Ovšem jako komerční titul je jejich dílo pastí na 
rodiče kupující v samoobsluze na poslední chvíli 
dárek pro svého potomka. Vždyť ten obrá- 
zek na krabici je tak pěkný. [3 


VERDIKT 


Hra dala tomu málu pod 
ní podepsaných vývojářů 
asi hodně práce, ale 

v současné konkurenci 


pokus o MfS na skútrech 
hra, která zaspala dobu 
pro zvrhlé fandy motorek 


neobstojí. Radši si ukrad- 
něte motorku v GTA. 


o volném ježdění 

po městě 

zábavný, jak mohl být 
ani dobrý budget 
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RECENZE“ SIMULÁTOR 


EOS M OE CN EO PPOR ve LDF U 


GZÁKLADNÍ INFORMACE: 


p 
VÝROBCE: Railwaves : 
VYDAVATEL: Just Trains 

= DISTRIBUCE VČR: © neníznámo NES. 

CENA: 1199 Kč (e-shop) 
LOKALIZACE: není známo 

B“ INTERNET: www.justtrains.net 
MULTIPLAYER: ne 
MINIMUM: CPU 1,7 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2GHz,1GBRAM, 


HDD 1,2 GB, 3D karta 128 MB 

w 

ance, že na vedlejší trati britských drah mezi 
6 iron letoviskem Minehead a městem 

Taunton se bude přepravovat náklad zlatých 
cihel, není — pravda — velká. Ale člověk nikdy neví, 
e... Vzhledem k počtu prodaných exemplářů pro- 
gramu hrozí těžká konkurence houfu dalších chytrá- 
ků s černými úmysly, takže pro pořízení samostatné- 
ho datadisku k simulátoru Trainz Railroad Simulator 
úplně stačí, když vás ty vláčky tak nějak prostě baví. 


ZÁVISLOST NA NEZÁVISLOSTI z mz- 


teřském titulu je první sympatická věc, na kterou 
u Train Drivera narazíte už při instalaci. Zkušený vy- 
davatel add-onů využil příznivých licenčních pod- 


mínek pro nezávislé tvůrce, díky nimž k originálnímu 
obsahu mohl přibalit také celý engine původní hry. 
Není tedy podmínkou provozovat i Trainz Railroad 
Simulator, program bez problémů funguje jako sa- 
mostatný — byť skromný — železniční simulátor, jen 
bez doplňkových on-line služeb ze strany Auranu. 
Pokud ovšem máte v počítači zmíněný základ, Train 
Driver do něj hladce a nenápadně vklouzne coby 
další balíček misí. 

Zbývá odhalit, proč si tvůrci rozšíření vybrali ja- 
kousi zapadlou jednokolejku a ne moderní frekven- 


GAMESTAR +81 / ÚNOR 2006 


TRAIN DRIVER 5 


Mě A 


tovanou trať. Nezasvěcenému sice onen kousek že- 
leznice v anglickém West Sommersetu nic neřekne, 
ostatní ale vědí, že se jedná o unikátní úsek, na němž 
stále můžete narazit na parní lokomotivy v provozu. 


SVĚT ZANIKLÝCH ŽELEZNIC se tak nené- 


silně spojuje v Train Driverovi se současností na více 
než třicet kilometrů dlouhé trati. Okolní krajina je 
přenesena do počítačové grafiky přesně podle sku- 
tečnosti do vzdálenosti dva kilometry od kolejí čili 
na hranici dosahu herní kamery. Nechybí proto žád- 
ný z důležitých detailů, a to nemluvíme jenom o de- 
seti obsažených zastávkách a nádražích. Na druhou 
stranu nepočítejte, že například záhonky v zahrádce 


paní Hillderryové budou rozmístěny přesně jako 
v reálu. Engine programu zůstal bez zásahů, a proto 
se neliší od Trainz Railroad Simulatoru 2006. Krajina 
je ale lépe zabydlena, automobilových provoz pů- 
sobí přirozeněji, lidé na nástupištích všechno oživují 
= kvalita tady zkrátka vítězí nad rozsahem. 


MALEBNOU KRAJINOU od pobřežních 


scenérií přes kopečky a serpentiny až po ty- 
pické městské nádraží lze uhánět stejně jako 
ve skutečnosti nanejvýš čtyřicetikilometrovou 


Klasický příklad železniční schizofrenie 
neboli rozdvojení lokomotivy. 


PŘI PLÁNOVÁNÍ VELKÉ VLAKOVÉ LOUPEŽE SE DOKONALÁ ZNALOST 
TERÉNU HODÍ. ZVLÁŠTĚ OCENÍTE VIRTUÁLNÍ ŽELEZNICI, VĚRNĚ 
VYMODELOVANOU PODLE SKUTEČNOSTI. 


Tomáš Suchomel 


rychlostí. Cesta z jednoho konce trati na druhý 
tedy nějakou dobu přece jen trvá a je přitom 
jedno, jestli jste mašinfirou dieselové lokomoti- 
vy Hymek, strojvedoucím současné příměstské 
lokálky, nebo řídíte některou ze tří historických 
parních lokomotiv. Alespoň je víc času kochat se 
neustále se měnícím výhledem, pokud na to ale 
zbude čas při plnění dvacítky připravených misí. 
Nechybí mezi nimi ani výuka v řízení parních 
lokomotiv, protože jejich kabiny a systémy jsou 
stejně jako všechno ostatní ve hře krutě realistic- 
ké. Pak tu máme běžné úlohy s dopravou nákladů 
a osob, zajímavější je řešení různých krizových si- 
tuací či jedna noční jízda. Na absolutním vrcholu 
zábavnosti nicméně stojí mise s hledáním všude 
možně zatoulaných dobových vagonů, jejichž 
spojování do úhledného vlaku připomí 

velké železniční puzzle. 


ÚVERDIKT 
TRAIN DRIVER 
JE 


© reklamou na poklid 

© sautentickým zvukem 

© vylepšenou konverzí 
West Sommerset Railway 


NENÍ 

© plnohodnotnou hrou 
© připraven na Pendolino 
© právě levný 


Být železniční simulace 
Trainz Railroad Simulator 
2006 dortem, pak je sa- 
mostatný datadisk Zrain 
Driver jedním z kopečků 
šlehačky na něm. 


0 <a 


ývaly časy, kdy hrát strategii znamenalo 
B“ strategicky uvažovat. Druhou svě- 

tovou válku v tomto směru skvěle reprezen- 
tovaly sérié Panzer General a Close Combat. Doba se 
však změnila. Duna 2 předvedla světu lákavost žánru 
RTS a koncept natěž-postav-rozdrť rozdrtil staré hry. 
Proto většina současných strategických počinů za- 
sazených do let 1939-1945 stojí na prohánění tan- 
číků a vojáků v reálném čase, kdy přesila takřka vždy 
zvítězí. Pravda, vrchní velitel tohoto žánru Blitzkrieg II 
není žádné ořezávátko, přesto válčení hodně zjed- 
nodušuje. Proč ne, aspoň se to hezky hraje. 

Jestli ale patříte k příznivcům hardcore bojů, 
máte těžký život. Veteráni, kteří stáli za titulem 
Close Combat, na vás ale myslí. Pod hlavičkou Free- 
dom Games vytvořili nejprve strategii G./. Combat, 
a když jim ji recenzenti i hráči hodili na hlavu, dali si 
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sault: West Front však slavil úspěch, tak proč na něm 
nevydělat ještě nějaké peníze. Nejlépe bez práce. 
Předpokládáme, že podobná úvaha nejspíš vedla 
ke vzniku Sguad Assault: Second Wave. 

Říkává se jim sběratelské edice — hrám mi- 
nimálně vylepšeným, jen doplněným o poslední 
patche a pár nových map. Vývojáři však vydávají 
Second Wave za nový titul, a to nám připadá tro- 
chu nefér. Kromě tří nových misí, zahrnujících 
i operace Bratrstvem neohrožených proslavené 
101. výsadkové, a několika nových bitev, nic no- 
vého. Celkem tu najdete 57 skutečných i fiktivních 
bitev za účasti amerických, německých, britských, 
kanadských a francouzských jednotek, 26 operací 
a šest kampaní. Zní to velkolepě, ale na některé 
bitvy narazíte několikrát. Přesto je stále co hrát. 
Vyžaduje to však trošku silnější náturu. 


POSLEDNÍ PŘEŽIVŠÍ Z VYHLAZENÉ JEDNOTKY 
MŮŽE BÝT ZCELA ZDRÁV, A PŘESTO HO KVŮLI 
STRACHU NEDONUTÍTE BOJOVAT. 


malé opáčko a na začátku roku 2004 přišli s její vy- 
lepšenou verzí nazvanou Sguad Assault: West Front. 
Už v té době se nejednalo o žádný technologický 
zázrak, hra měla nehezkou grafiku a komplikované 
ovládání, ale náročná a celkem povedená strategie 
byla na světě. Ne každý ovšem dokázal proniknout 
do jejích tajů, protože na první pohled bylo složi- 
tější ovládat hru než porazit nepřítele. Sguad As- 


Boje se odehrávají na relativně malých ma- 
pách, kam autoři nahustili velké množství jedno- 
tek. Vojsko lze ovládat buď klasicky klikáním na po- 
měrně pěkně animované vojáky a techniku, nebo 
přes hlavní menu. Vzhledem k tomu, že v tmavém 
a nepříliš detailním terénu jen obtížně rozpozná- 
te kulometčíka od průzkumníka, přestože kamera 
umí z výšky zoomovat i rotovat, doporučujeme 
vojsko ovládat přes levé menu jednotek, které se 
vám v pravém následně „rozbalí“ na jednotlivé bo- 
jovníky. Bohužel i jednotky samotné jsou značeny 
umělecky šedošedým logem, takže chvíli trvá, než 
se zorientujete. Rozhodnete-li se přesto vybírat své 
válečníky přímo na mapě, připravte se na boj ozna- 
čovacím obdélníkem, jenž se bez ohledu na pooto- 
čení kamery vždy otevírá souběžně s okraji mapy. 
Strefit pak řadu vojáků třeba v zákopu chce cvik. 

Máte-li je označené, můžete jim velet. Klikne- 
te na mapu, a na konci kurzoru se vybalí seznam 
činností — od přesunu přes útok až třeba po pře- 
pad, hození kouřových granátů či zamaskování se. 
Šikovné a jednoduché. 

Vybojovat bitvu už tak jednoduché není. Zví- 
tězíte, když obsadíte vlaječkou označené nepřá- 
telské posty. Jenže vaši muži nejsou supermani 
a tým Close Combatu ukazuje, co se mu již osvěd- 
čilo — důraz na psychiku vojáků. Ta dokáže zhatit 
jakoukoli operaci. Poslední přeživší z vyhlazené 
jednotky může být zcela zdráv, a přesto ho kvůli 
strachu nedonutíte bojovat. Sebevražedné útoky 
se nekonají. Spíše obsazování úkrytů a pomalý 
obezřetný postup. 

Škoda, že má hra nehezkou grafiku původní- 
ho G.l. Combatu a její ovládání rozhodně neopatří 
k povedeným. Samotný její koncept by na- 
dchnul nejednoho virtuálního stratéga. mé 


JAD ASSAULT: SECOND WAVE 


SIAD ASSA 


Gat = presne 


www. y.gotgameentertainment. 
com/sa2ndwave 


OVERDIKT 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 


HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB 


Třetí pokus o návrat 


Mou 


© jen vylepšená původní hra k náročnějším strate- 


S technicky zastaralá 
© příjemně složitá 


© pro každého stratéga 
S hezká na pohled 
© snadno ovladatelná 


giím, který v dnešních 
dnech nemá už moc 
šancí na úspěch. Zaujme 
jen ty nejvěrnější. 
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BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


Poradíme vám, 


a neutratit balík. 
Jen se rozhodněte: 
Zabíjíte raději 
v uniformě, 
čibezní? 


THE FALL OF MAX PAYNÉ 


„Jsem stále naživu. Mí milovaní 
jsou stále mrtví, Proč tedy nepo- 
slat do horoucích pekel pár týp- 
ků, kteří si to očividně zaslouží?“ 
Tak uvažoval Max Payne v říjnu 
2003, kdy se jeho druhé dob- 
rodružství poprvé objevilo na 
pultech obchodů, a tak uvažuje 
i nyní, kdy jej Cenega Czech na- 


Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
Blitzkrieg 

Desperados 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
FlatOut 

Freelancer 

Grand Theft Auto: Vice City 


Ground Control II 

Heroes of Might and Magic IV 
Icewind Dale 

Legacy of Kain: Soul Reaver 
Mafia 

Mashed 

Need for Speed: Underground 2 
No One Lives Forever 2 

Port Royale 

Rainbow Six 3: Raven Shield 
Runaway 

Spellforce: The Order of Dawn 
Splinter Cell 

Xpand Rally 
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bízí ve speciální edici Best Games 
s velkou slevou. Vyplatí se Max 
Payne 2: The Fall of Max Payne po 
více jak dvou letech? 

Nejprve si položme otázku, co od 
akčních her vlastně očekáváme. 
Na prvním místě stojí jistě hratel- 
nost, ale hned na druhém se na- 
chází audiovizuální zpracování. 


CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 299 Kč 
SeVeN M 299 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
US Action 299 Kč 
Playman 299 Kč 
Cenega Czech 499 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
Cenega Czech 199 Kč 
Cenega Czech 599 Kč 
US Action 299 Kč 
EA Czech 449 Kč 
CD Projekt 199 Kč 
US Action 149 Kč 
Playman 299 Kč 
US Action 299 Kč 
SeVeN M 399 Kč 
Playman 299 Kč 
US Action 299 Kč 


jak si dobře zahrát 


Tyhle dva nejdůležitější aspekty 
by měli brát v potaz všichni vý- 
vojáři snažící se v akčním žánru 
prosadit. Max Payne 2 je i s odstu- 
pem času hratelný a dokáže vás 
k počítači doslova přikovat. Za 
své kouzlo vděčí vynikající grafice 
podpořené fyzikálním enginem 
Havok a nezapomenutelné atmo- 
sféře, jež vás stejně jako v případě 
prvního dílu dostane. Hra má sice 
zhruba stejnou délku jako první 
díl, takže se vysvětlení úvodní 
animace dočkáte poměrně brzy, 
ale zato ani jednou nezažijete nu- 
du či stereotyp. 

Opět pochopitelně převezmete 
roli drsného bývalého detektiva 
Maxe Payna, jenž se vydává do 
lítého boje proti přesile těch nej- 
drsnějších grázlů americké met- 
ropole. Neopomenutelnou částí 
Maxova dobrodružství je opět 
příběh, který vám autoři servírují 
jako komiks a rozhodně byste jej 
neměli ignorovat. Samotné akční 
řádění se podobá předchozímu 


dílu, i když je mnohem zběsiiejší 
a tvrdší. Hodnota „bullet time“ 
(zpomalování času) neklesá jako 
dříve, ale naopak stoupá, a čím 
více nepřátel v tomto speciálním 
módu odpravíte, tím se čas ještě 
více zpomalí. 

Na pozadí příběhu se též odehrá- 
vá skvělá love story, která způso- 
bí, že se něco pohne i v srdcích 
těch nejzatvrzelejších odpůrců 
podobných záležitostí. Během 
hry dokonce převezmete roli té 
hezčí polovičky „milenecké dvo- 
jice“ — Mony Saxové. Přestože 
hraní za tuto nebezpečnou žen- 
štinu je v podstatě stejné jako za 
Maxe, jde o příjemné zpestření, 
na které si jistě nebudete stěžo- 
vat. Pokud jste tedy k titulu Max 
Payne 2: The Fall of Max Payne 
ještě nepřičichli, zkuste se s jeho 
osudem poprat třeba dnes. Stále 


má co nabídnout. 
PETR PRošEK 


Výhodnost koupě: BO % 


RUNAWAY 


OPERATION FLASHPOINT PLATINUM sme 


Výhodný nákup by měl být... 

ehm, výhodný. Je tomu tak 
i v tomto případě? Operation 
Flashpoint je titul, o němž jste 
snad alespoň slyšeli. Příběh hry 
čeští vývojáři z Bohemia Inte- 
ractive zasadili do kulis sovětské 
invaze v malém ostrovním stá- 
tu, kde mají základnu americké 
ozbrojené síly. Překvapivý útok 
sovětské armády prožijete jako 
obyčejný voják US Army, který je 
tím posledním článkem v potrav- 
ním řetězci ekosystému zvaného 
válka. Plníte rozkazy, jak nejlépe 
dokážete, jenže vždycky to nesta- 
čí. Dokonce jste na nějakou dobu 
odtrženi od své jednotky a musíte 
se protloukat sami či se skupinou 


partyzánů. Válku zakusíte v její 
poměrně syrové podobě a pocity 
ohrožení a osamocení na vás do- 
lehnou skutečně reálně. 

V průběhu bojových operací se 
zhostíte i úlohy tankisty, přísluš- 
níka speciální jednotky a pilota 
útočné helikoptéry. Do rukou se 
vám dostanou všemožné zbraně 
a technika z obou stran fronty. Je 
třeba podotknout, že prostředí je 
v Operation Flashpoint zpracová- 
no nesmírně věrně, takže se lze 
dokonce orientovat podle hvězd- 
né oblohy nebo pomocí hodinek 
a pozice slunce. Takovou míru 
reality si nemůžete nechat ujít. 
Už základní hra poskytuje skuteč- 
ně dlouhé hodiny zábavy, jenže 
tím nabídka nekončí — součástí 
Platinum Edition je i datadisk Re- 
sistance. Říká se, že válka vždycky 
postihne nejvíc civilisty a právě 
do obyčejného vojáka se převtě- 
líte v okamžiku, kdy začíná sovět- 
ský útok. Máte za sebou docela 
dost zkušeností z bojů, a právě 
proto s nimi už nechcete mít nic 
společného. Jenže vaši spoluob- 
čané musí bojovat za svůj malý 


ká 
- 


ostrůvek a po vás požadují, abys- 
te se ujali velení — do akce vás 
válka vtáhne proti vaší vůli. Nako- 
nec zvítězíte, ale cesta k vítězství 
je těžká a nebezpečná. Kromě 
ovládnutí již známých vozidel 
kočírujete i techniku socialistic- 
ké éry —- Škodu 120 i kupé Rapid, 
a dokonce Zetor Crystal. 

Původní hra i datadisk poskytují 
velkou volnost v řešení situací, 
velmi zajímavé zápletky a nesmír- 
ně realistickou atmosféru, takže si 


hru skutečně užijete. Navíc Plati- 
num Edition přináší všechny pří- 
davky, které pro OF kdy vyšly. 

Abychom odpověděli na úvodní 
otázku: Pokud hledáte zábavu 
a láká vás akce, pak ano — Opera- 
tion Flashpoint Platinum Edition je 
i přes své stáří a grafické zpraco- 
vání, jež postrádá moderní efek- 


ty, výhodný nákup. 
> í 5 OnoŘe: Macu 


AUTOMOBILOVÝ PRŮMYSL, 


ADV 


p 


Business World je měsíčník o nových 
technologiích a o efektivním řízení pod- 
nikové informatiky. Přináší nejnovější 
ekonomické trendy, analýzy a praktické 
informace z oblasti podnikového IT se 
zaměřením na obchodní a podnikatelské 
přínosy informačních technologií. 

Na českém trhu vyplňuje mezeru mezi 
tradičními ekonomickými a IT magazíny. 


n AA 


ZVLÁŠTNÍ ZPRÁVA 


Srrmuly pro váš počítač [IV] A 


SPECIÁLNÍ VYDÁNÍ MACAZINU PC WORLD « 2005/2006 -CENA 89 Kč 


PC WORLD SECURITY: 


Computerworld je týdeníkem pro profesionály I Jediný čtvrtletník o bezpečnosti na trhu. 
v oblasti informačních technologií. Vprodejiod 7.12. 


Nejoblíbenější speciál magazínu 
PCWORLD.V prodeji od 2. 12. 
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BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


DA 7 
KAŽ D ě jv Ji Ales Krátký 


Existuje způsob, jak se 
bavit zadarmo a dobře. 
Vyzkoušejte si pořádnou 
akci s railgunem nebo 

se postarejte o poddané 
v tahové strategii. 


100 


Každý, kdo hrál perfektní multi- 
playerovou akční řežbu Ouake 
III Arena, určitě strávil nějaký 
ten čas ve společnosti pušky 
railgun. Tato velmi přesná la- 
serová odstřelovačka s delší 
nabíjecí dobou  fascinovala 
amatérský vývojářský tým 
HudySoft natolik, že vytvořil 
hru, v níž hráči využívají pouze 
tuto zbraň. RailGun Party je to- 
tiž střílečka pro více hráčů ve 
stylu mutátoru InstaGib z Un- 
real Tournamentu nebo Ouake 
Ii Areny. V boji musíte přesně 
střílet a hbitě se uhýbat, neboť 
jeden přesný zásah znamená 


NÁJEE 
Jamal 
Peeslos i 
kazimih © 
Nicomnik 


oóomu 


KUN + 


smrt. Herním pojetím se jed- 
ná o klasický deathmatch, kde 
vítězí hráč s nejvyšším počtem 
fragů. RailGun Party určitě pře- 
kvapí svým grafickým zpraco- 
váním. 3D prostředí i modely 
postav se docela povedly, 
avšak scénu nesledujete z po- 
hledu vlastních očí, nýbrž z pta- 
čí perspektivy. To však rozhod- 
ně není na škodu a zábavnosti 
to nijak neubírá. Naopak tím 
hra dostává originální náboj. 
Střelba přece jenom vyžaduje 
trochu cviku, takže přesnou 
mušku získáte teprve poctivým 
tréninkem po síti s kamarády. 


Autor HudySoft Žánr Akce Stav na DVD Internet hudysoft.webzdarma.cz 


OFIL 


ALESISOFT INC. 


Tento měsíc si představíme 


méně známý „mezinárodní“ tým“ 
AlesiSoft Inc., složený z lidí po- 
cházejících z České i Slovenské 
republiky. Hlavním programáto- 
rem a zakladatelem týmu je Aleš 


Jiříček (Alesi), hlavním grafikem 
Tomáš Rolejček (Tior) a konečně 
v týmu pracují ještě dva grafici, 
Jakub Mrocek a Stanislav Petrič 
(Stanly). Alesi programuje v Del- 
phi (Object Pascal), Tior vytváří 
grafiku v Cinema 4D a Photo- 
shopu a Jakub se Stanlym tvoří 
ve 3D Studiu Max. Tým postrádá 
zvukaře, takže pokud vás zajímá 
práce se zvuky a hudbou, ozvěte 
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se autorům. AlesiSoft má zatím 
na svém kontě pouze strategii 
Ruler Empire, která se ovšem vel- 
mi povedla a právem si vydobyla 
vítězství v naší soutěži o nejlepší 
freewarovku. 
Tým nyní pracuje na druhém 
dílu této hry, který vyjde v prů- 
běhu letošního roku. AlesiSoft 
se ovšem nezaměřují pouze na 
tvorbu her, ale mají na svém 
kontě také dva programy (Win- 
dows Controll a Financial Admi- 
nistrator). 

www.alesisoft.net 


RULER EMPIRE 

na DVD 

Českých tahových strategií na- 
jdete po čertech málo. Je to způ- 
sobeno především komplexnos- 
tí projektů a tím, že jsou složité 
na tvorbu. Ani jednoho se však 


LOVEC KRYS 


Příznivce akčních RPG ve stylu 
populárního Diabla by mohla 
zajímat hra Lovec krys, na kte- 
ré pracuje Jindřich Pavlásek. 
Ačkoliv se bude jednat pře- 
vážně o krvavou řež, souboje 
si vyžádají trochu taktického 
uvažování, protože probíhají 
na tahy. Jako programový ná- 
stroj posloužil autorovi Game 
Maker a v něm rozhýbaná 
izometrická grafika vypadá 
docela hezky. Lovce krys tvoří 


svými kouzly usnadní lidem 
život, jenže pokusy nedopad- 
nou tak, jak si představuje. 
Nejenom, že při nich zemře, 
ale ještě se mu podaří zaplavit 
svět zmutovanými krysami. 
Na vás je postavit se hlavní- 
mu mutantovi, který má vše 
na svědomí. Během hraní na- 
vštívíte dvě různá prostředí, 
budete čelit šesti druhům ne- 
přátel a střetnete se s bossem. 
Na Štědrý den autor připravil 


dvanáct úrovní. Na začátku 
si hloupý čaroděj usmyslí, že 


vydání hratelné demoverze, 
které najdete na našem DVD. 


Autor J. Pavlásek Žánr RPG Stav připravuje se Internet loveckrys.mysteria.cz 


ZAJIMAVOSTI ZE ZAKULISIÍ 

m Tým NiHiLiS stále pracuje na vypadající hororové adventuře DeMorte a hledá nové členy, 
V první řadě grafika pro modelování a texturování low-poly 3D postav podle 2D návrhu (pro- 
gram MilkShape a formát MS3D) a dále scénáristu. Informace naleznete na nihilis.games.cz. 
m Dostihy 3000 byly konečně dokončeny. Tuto počítačovou hru zpracovanou podle stolní 
předlohy Dostihy a sázky můžete získat dvěma různými způsoby. Kromě běžného downloadu 
totiž autoři připravili speciální edici na CD s barevným potiskem a obalem. Kromě hry samot- 
né obsahuje disk i několik bonusů — předchozí projekty Planeta-X, Sentinels, Becherovské Puz- 
zlíky a PF 2006. Deluxe edici lze koupit na stránkách dostihy.nextcorp.cz za 200 Kč. 

m Mezi nejočekávanější freewarové hry patří akce First Encounter. Jedná se o 3D multi- 
playerovou střílečku podobnou Call of Duty, která se však odehrává za první světové války. 
Nasvých stránkách se autoři zmínili o novém herním módu Seek and Destroy. V něm jeden ze 


členů týmu dostane výbušninu, s níž pak musí zničit jeden ze dvou strategických cílů, 


tým AlesiSoft nezalekl, a proto 
mohla vzniknout kvalitní hra 
Ruler Empire. Jako v každé stra- 
tegii i zde hrají nejdůležitější roli 
peníze. Mezi hlavní zdroje patří 
nejen těžba nerostů v dolech, 
ale také daně poddaných. Čím 
větší a lidnatější se stává vaše 
říše, tím více peněz získáváte. 
Než se ale k mocnému impériu 
dopracujete, nějakou dobu to 
potrvá. Začínáte jako obyčejný 
baron, který se postupem času 
pokusí uchvátit trůn. K tomu 
ale potřebujete nejen spousty 
peněz, ale také poddaných. Ve 
hře není nouze ani o boje s ne- 
přáteli, přičemž měření sil auto- 
ři vyřešili po vzoru legendárních 
Heroes of Might and Magic, tedy 
speciální obrazovkou, kde se 
odehrává tahová bitva skupin 
vojáků. 


RULER EMPIRE 2: 

THE LAST BATTLE 

připravuje se 

Zahájení prací na pokračování 
zábavného Ruler Empire na sebe 
nenechalo dlouho čekat. Her- 
ní systém a základní náplň hry 
zůstanou vesměs zachovány. 
Výrazné změny se dočká hlavně 
grafické zpracování. Těšit se mů- 
žete na detailní 3D engine, obsa- 
hující propracované modely sta- 
veb a jednotek. Novinkou bude 
také rozdělení hrací plochy do 
několika menších panství, která 
musíte dobývat, abyste měli kde 
stavět budovy (farmy, sýpky, 
pekárny apod.). I v novém dílu 
se úspěch vaší vlády řídí spoko- 
jeností lidu, takže pokud podda- 
ným hrozí nedostatek jídla, škol 
či zábavy, brzo se odstěhují na 
sousední panství. 


flaodyKenny 


<0.0> Purple'Piggy 


Tento měsíc se podíváme na 
zoubek jedné velmi zajímavé 
modifikaci, pocházející z trochu 
jiného soudku než obvyklé akční 
střílečky. Partička francouzských 
nadšenců totiž vytvořila kvalitní 
kampaň nazvanou CnC Europe, 
která je určena pro oblíbenou 
realtimovou strategii Command 
© Conguer: Generals s datadis- 
kem Zero Hour. 


= 
ARTCČ 
Zájem o vynikající akci Half-Life 
2 ze strany modařské komuni- 
ty v žádném případě neopadá. 
Právě naopak — amatérští vý- 
vojáři začínají pomalu dokon- 
čovat obsáhlejší přídavky, často 
s originálním námětem. Do této 
kategorie určitě patří modifika- 
ce Art of Ascension, která do pů- 


Libor Vacata 


Obsáhlý přídavek rozší- 
ří původní hru o zbrusu 
novou stranu válečného 
konfliktu — European Ra- 
pid Reaction Force. Kam- 
paň pro jednoho hráče si 
tak můžete projít ve zcela 

jiném úhlu pohledu. CnC 

Europe se snaží o kompro- 

mis mezi realistickou vo- 

jenskou výbavou a lehkým 

nádechem sci-fi. Proto au- 
toři všechny válečné jednotky 
a zbraně zpracovali podle sou- 
časných předloh, avšak v mno- 
ha případech následně přidali 
různé technologické vybavení 
tak, aby vybalancovali celkovou 
obtížnost a hratelnost. Nová ev- 
ropská frakce samozřejmě dis- 
ponuje řadou vlastních staveb 
a speciálních jednotek. Napří- 
klad řadové vojáky produkují 


Chcete vědět, jak se z akce 

stane zábavný hon za vyšším 
levelem? Stačí si nainstalovat 
správnou modifikaci. 


klasická kasárna, pro výcvik spe- 
ciální agentky Sterlingové nebo 
válečného reportéra potřebu- 
jete logistické centrum a k vý- 
robě vrtulníku Tiger či stíhačky 
Eurofighter Typhoon je nutné 


CnC Europe Team H 


mes PNEIAN 
F ASCENSION 


vodní hry vnáší řadu zábavných 
RPG prvků. 

Art of Ascension je čistě multi- 
playerová záležitost, připomí- 
nající svým způsobem projekty 
MMORPG. Jedná se sice o kla- 
sický deathmatch, odehrávající 
se na několika mapách, ovšem 
s tím rozdílem, že postavy jed- 


Eternal Darkness 1 20 1 o 231 ss 
bloodylenny u " s a 104 5 
STARS*LeonKennedy, 4 3 2 o 43 75 
Spectator 36 

2 


AOA Team 


a Half-Life 2 


Command £ Conguer: Generals — Zero Hour 


www.planethalflife.com/aoa 


notlivých hráčů se postupem 
času vylepšují a získávají za- 
jímavé speciální schopnosti. 
Hraní modu si vyžádá hodně 
času, a proto se veškerá bo- 
jová klání odehrávají na cen- 
trálních serverech, přičemž 
po odlogování se vaše pozice 
automaticky uloží. Za zabíje- 
ní protivníků získáváte určité 
množství zkušeností, které se 
posléze promění ve zvýšení 
aktuálního levelu a v možnost 
rozdělit postavě sedm bodů 
do atributů a pět bodíků k vy- 
lepšování zbraní. Vaši postavu 
charakterizuje deset základ- 
ních vlastností (např. agresivi- 
ta, inteligence, stamina nebo 
i alchymie či Istivost), a jakmile 
v jedné z nich dosáhnete určité 
úrovně, získáte přístup ke spe- 
ciální dovednosti nebo kouzlu. 
V boji tak můžete využívat na- 
příklad různé pasti, jedy, výbu- 
chy nebo neviditelnost. 


vybudovat vojenské letiště. Kro- 
mě množství jednotek využijete 
rovněž trojici unikátních generá- 
lů a jejich speciální schopnosti, 
z nichž nejvyšší je neutronová 
bomba. 


cnceurope.timeofwar.com 


CO CHYSTAJÍ 


HERNÍ PŘEKLADATELÉ 


m Tento měsíc se urodila slušná várka češtin 
i slovenštin, avšak neznamená to, že by už 
nebylo co překládat. Slovenština do Nexus: 
The Jupiter Incident od Hurviho vyšla proza- 
tím v první, velmi skromné betaverzi, kterou 
ani nedáváme na DVD, protože Hurvi slíbil do 
konce měsíce dodělat opravdu kompletní a vy- 
chytanou verzi. 0 ní se s vámi samozřejmě rádi 
podělíme. 

a Okolo očekávaného překladu Vampire: The 
Masguerade — Bloodlines se toho od minula 
příliš nezměnilo, snad jen to, že Charmer díky 
nabídce Norjeda přesunul své stránky na ad- 
resu www.bloodlines.cz, kde by měl fungovat 
rychlejší download nabízené bety 0.0035. 


m Další rozdělanou betaverzí, s jejíž finální 
podobou počítáme snad už do příštího čísla, 
je překlad původně jen německého datadisku 
Gothic II: Night of the Raven, tedy Noc havra- 
na. Tu dodělává skupina ze serveru www. 
gothicz.net. 
JE Čtenáři vznášejí časté požadavky na překlad 
hry The Movies, v níž se stanete majiteli filmo- 
vého studia a po vzoru Hollywoodu se snažíte 
vydělávat peníze. Na češtině již pracuje La- 
dik88, jeho převodu však zatím chybí diakriti- 
ka. | tak je to potěšující zpráva. : 
m Vysoce očekávaný a zatraceně dlouho 
tvořený překlad Star Wars: Knights of the Old 
Republic II: The Sith Lords se bohužel stále 
nehýbe kupředu. Sem tam tvůrci vydají nové 
obrázky, avšak o termínu dokončení se ani 
neodvážíme spekulovat, 

Radek Zelycz, www.cestiny.cz 
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ON-LINE © E-SPORTS 


Také už máte po krk všech těch 

komerčních on-line her, které se navzájem 

podobají jako vejce vejci? Chybí vám náš 
v záplavě víceméně stereotypní akce * 


občas také nějaký ten role playing? 


Pak jste zde na dobré adrese. 


Karel Wolf 


ETERNAL LAN 


je 


— BETATEST 


ákladní nevýhodou většiny on-line erpé- 
Ž géček jsou pravidelné měsíční poplatky. 
Ty dokáží některé hráče znechutit natolik, 
že pak u některých her občas ochotně sáhnou 
po nějakém tom pololegálním neoficiálním ser- 
veru. Ale jak se zdá, blýská se na lepší časy. Díky 
stále vzrůstající oblibě MMORPG žánru se začínají 
čím dál tím častěji objevovat také nadějné ama- 
térské projekty. Za jejich největší výhodu pova- 
žujeme právě fakt, že žádné pravidelné platby 
nevyžadují. Jednou z takových vlaštovek je i hra, 
která si říká Eternal Lands. 


JAK TO CELÉ VYPADÁ? Hru sice vyvíjí pro- 


fesionální programátorský tým, ale jedná se o ví- 
ceméně nekomerční záležitost. Registrace, down- 
load klientského modulu, a dokonce i přístup na 
servery, to vše je zatím bez poplatku. Zmínili jsme 
se o serverech? Situace se má vlastně tak, že za- 
tím běží jenom jeden, ale to by se v nejbližší době 
mělo výrazně zlepšit. Nicméně zpět k poplatkům. 
Na marnotratné uživatele čekají ve hře bonusové 
rasy, artefakty a jiná lákadla na vyprazdňování pří- 
liš naditých peněženek. Co se týče herní kvality, 
můžeme s čistým svědomím prohlásit, že zde ne- 
chybí nic, co by průměrný hráč mohl od kvalitního 
on-line RPG očekávat. Máme zde fungující herní 
ekonomiku (zahrnující i rozdílné ceny některých 
surovin v různých lokacích), náboženské kulty, 
proměny počasí a propracovaný gildovní systém. 

Hra také disponuje velmi kvalitní podpo- 
rou PVP (soubojů mezi hráči). Lehkou vadou na 
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kráse je v tomto případě ovšem omezení, které 
aktivitu pékáček — jak se tomuto svobodomysl- 
nému druhu hráčů s oblibou říkává — om 
pouze na několik prostorově nepříliš velikých 
PK (player killing) zón. 


VE VÝVOJI POSTAVY zde však naleznete 


téměř absolutní volnost, což nám přjpadá vel- 
mi sympatické. Probíhá oproti ostatním on-line 
hrám (vyjma SWG) relativně pomalu, zato však 
naprosto kontinuálně, tedy nikoli ve skocích. 
Důraz se přitom klade hlavně na svobodný roz- 
voj charakteru avatara. V praxi to znamená, že 
vás především nikdo nesvazuje žádným žádný- 
mi prefabrikáty několika pevných povolání, ale 
naopak se můžete stát prakticky čímkoliv. Vše 
záleží na tom, které atributy budete chtít u své 
postavy rozvíjet. Kromě těch klasických, defi- 
nujících vaše fyzické vlastnosti, zde naleznete 
řadu „cross“ atributů, majících vliv na všechny 
činnosti, které provádíte. Hraní rolí je zde navíc 
podpořeno plněním velmi rozmanité plejády 
guestů. Téměř za samozřejmost se dá v takové 
případě považovat také velké množství unikát- 
ních NPC postav, na které budete ve hře narážet 
doslova na každém rohu. 


CELKOVÝ DOJEM ZE HRY bohuže 


značně shazuje grafika. Tedy ne že by se na ni ne- 
dalo vůbec koukat, ale zejména animace postav 
si žádá ještě hodně a hodně práce — a přitom by 
stačilo tak málo, třeba si koupit nějakou běžně 
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RASYV EL 
Humans (LiDÉ) 


Lidé jsou něco na způsob králíků, vyskytují se naprosto 
všude a představují nejuniverzálnější rasu v Eternal Lands. 


ELvEs (ELFOVÉ) 

Elfové jsou hrdí, útlocitní, ale v některých případech 
dokáží být velmi nemilosrdní. Jejich přednostmi jsou 
dobré lovecké schopnosti a přirozený cit pro magii. 


DwaRvEs (TRPASLÍCI) 

Trpaslík se nevyznačuje pouze zhruba polovičním 
vzrůstem oproti většině ostatních humanoidů, ale pře- 
devším svými ideálními předpoklady pro řemesla. Jeho 
domovem bývá okolí jeskyň a důlních komplexů. 


GNOMES (GNÓMOVÉ) 
Gnómové představují další trpasličí klon, přesné výhody 
této mutace se nám bohužel zatím nepodařilo zjistit. 


DRAGONv (DRAGONIANÉ) 

Tento prazvláštní národ vzešel zřejmě z nějaké hodně 
divoké orgie mezi lidmi a draky. 

Dragoniané jsou vznešení a hrdí. Svou přezíravostí předčí 
i ty nejnamyšlenější elfy. Jejich síla tkví v extrémně 
vyvinutém citu pro magii. 


ORcHANS (ORČANÉ) 
Tento národ vzniknou experimentálním křížením orků a lidí. 
Průměrný orčan je velmi silný, tupý a velmi, velmi ošklivý. 
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dostupnou knížku o anatomii pro výtvarníky. 
Grafické prostředí se skládá téměř výhradně 
z jednoduchých 3D modelů, pokrytých nic- 
méně dostatečně hlubokými texturami, takže 
celkový dojem je pořád ještě docela ucházejí 
Navíc je hra stále ještě ve vývoji, takže se v tom- 
to směru možná ještě dočkáme řady milých 
překvapení. 


A HERNÍ SVĚT? Eternal Lands se rozkládají 


na obřím kontinentu, který je rozdělen na řadu 
samostatných celků. Bezkonkurenčně největší 
plochu na kontinentu zabírá oblast s názvem 
White Stone. Jedná se o lokaci velmi zajímavou 
pro všechny hráče, neboť v ní naleznete asi 
největší množství obchodů a důležitých NPC 
postav. Krom toho se zde nachází také řada PK 
zón, kde lze měřit své síly s ostatními hráči. K vi- 
dění je zde poměrně hodně, a ten, kdo pečlivě 
hledá, může i ledacos zajímavého. nalézt — pyt- 
lík zlaťáků, ohlodané dračí kosti, zapomenutý 
dungeon, ale třeba taky smrt. Ta je zde vyřešena 
docela vtipným způsobem, pokud se vaše živo- 
ty dostanou do záporných čísel, automaticky vás 
to teleportuje do lokace zvané peklo. V něm se 
ocitnete s minimální počtem životů a ztratíte 
několik zkušeností. Vaším úkolem bude dostat 
se z této podzemní říše zpátky na svět — vždyť 
jste koneckonců hrdinové. Ale děsit se rozhodně 
nemusíte, přes strašidelný název a temné kulisy 
vám tu nic nehrozí. Peklo totiž vlastně funguje 
jen jako takový malý labyrint a chvilka motání se 


po jazycích ztvrdlé lávy nemá asi jiný účel, než 
vám připomenout, že smrt bychom neměli brát 
na lehkou váhu ani ve hře. 


CESTOVÁNÍ V EL momentálně probíhá 


celkem dvěma možnými způsoby. Buď můžete 
všude chodit po vlastních (výjimku tvoří cesta 
z ostrova nováčků), což je pomalé a někdy ne- 
bezpečné, ale máte jistotu, že vám nic zajímavé- 
ho ve vašem okolí neuteče. Nebo zkusíte využít 
námořní infrastruktury a cestovat lodí. Ne všude 
ovšem najdete přístavy. V obou případech ces- 
tujete zdarma. 


POSLEDNÍ ZASTAVENÍ ve světě „Neko- 


nečného kraje“ věnujeme soubojům. Ty jsou již 
od začátku poměrně tuhé, a pokud si nedáte 
pozor, může vaši mladičkou postavičku uhlodat 
zaživa i úplně obyčejný bobr nebo králík. Divoké 
zvěře pobíhá po světě Eternal Lands opravdu po- 
žehnaně, naštěstí však na vás většina volně žijící 
fauny sama od sebe nikdy nezaútočí. Jinak 
se samozřejmě chovají nemrtví, goblini, gar- 
goyly a podobná havěť. Ta se ale nalézá stej- 
ně jen na místech, na kterých se začínajícím 
hrdinou nemáte co dělat. Pokud jste sběrateli 
různých artefaktů a magických předmětů, urči 
tě si ve hře také přijdete na své. Vlastníte-li ně- 
jaké obstojné připojení k internetu a rádi byste 
si vyzkoušeli plnohodnotnou MMORPG hru, ale 
nechcete za ni platit, určitě pro vás bude 
Eternal Lands dobrou volbou. 
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ON-LINE © E-SPORTS 


atadisk Desert of Flames pro skvělé fantasy 
D*: EverOuest II se mezi hráči ještě 

ani pořádně neohřál a už se chystá druhý 
přídavek s názvem Kingdom of Sky, jehož vydání je 
plánováno již na 21. února. Vývojáři ze Sony Online 
Entertainment očividně chtějí co nejvíce konku- 
rovat gigantickému World of Warcraft a vymýšlejí 
stále nový obsah. Inu, proč ne. Pokud z toho všeho 
nakonec nevznikne jen nastavovaná kaše, mohou 
se hráči nového EverOuestu radovat, že do jejich 
oblíbené hry přibude spousta nových možností. 
A co všechno tedy chystaný datadisk nabídne? 

V případě podobných rozšíření bývá obvyklé, 
že valná většina nového obsahu je určena pro hrá- 
če na vysokém či přímo maximálním levelu. Desert 
of Flames přinesl zvýšení levelového stropu na 60. 
úroveň a tentokrát se v potu tváře vyhoupnete až 
na krásnou sedmdesátku (v hrdinském i řemeslnic- 
kém povolání). V Kingdom of Sky se dostanete do 
nové říše zvané Overrealm, ukryté daleko nad nej- 
vyššími vrcholky norrathských hor. Zde se vznášejí 
větší či menší skalní ostrůvky, mezi nimi poletují 
nová, andělům podobná monstra a všemu živému 
i mrtvém vládnou nebezpeční draci. Právě jejich 
touha po moci a destrukci všech podle jejich ná- 
zoru podřadných tvorů se stane základním kame- 
nem chystaného datadisku, neboť tito miláčkové 
usilují o zničení celého Norrathu. Nezbývá tedy než 
nabrousit sekyry a meče, vyleštit brnění, proprat 


GAMECENTER.CZ 


CO JE NOVÉHO? 


Petr Prošek 


EVEROUEST II: KINGDOM OF SKY © 


ošuntělé pláště, oprášit zapomenutá zaklínadla 
a opět se vydat do lítého boje. Tentokrát změříte 
síly s dvaceti pěti různými druhy nepřátel a s tro- 
chou štěstí narazíte na zbrusu nové části brnění, 
díky nimž se herní postavy ještě více diferencují 
(například profesní kloboučky, helmice a nárame- 
níky). Dobrodružné choutky virtuálních hrdinů 
uspokojí deset přidaných lokací od zmíněných po- 
letujících ostrovů přes husté džungle až po temné 
dungeony a nebezpečné chrámy. 

Díky novému Achievement systému budete 
moci dále vylepšovat schopnosti hrdinů a spe- 
cializovat se. Kingdom of Sky přinese spoustu 
nových guestů, do jejichž plnění se jistě s chutí 
vrhnete. Zaměstnají vás speciální úkoly s vyso- 
kou zkušenostní odměnou, s lákavými předměty 
a S vylepšením osobního statutu. Autoři se rov- 
něž soustředí na nové heritage guesty, skrývající 
opravdové bohatství, jež vám jako bonus zajistí 
pověst v původním EverOuestu. K dalším novin- 
kám patří například rozšíření levelového stropu 
gild na padesátku. Do hry přibude třicet nových 
sběratelských kolekcí, čtyři šampioni ve dvou no- 
vých arénách nebo dalších třicet předmětů, jimiž 
si můžete zkrášlit virtuální domov. 

EverOuest Il: Kingdom of Sky v neposlední řadě 
též naváže na podporu PvP, kterou si hráči u Sony 
Online Entertainment konečně vyprosili. Klasické 
Player versus Player souboje budou k dispozici 


VZD 


všem na specializovaných serverech, kde se proti 
sobě postaví obyvatelé Oeynosu a Freeportu, a to 
v divočině i v uličkách samotných měst. PVP bude 
přístupné všem po stáhnutí speciálního updatu, 
který vývojáři plánují spustit v době vydání chysta- 
ného druhého datadisku. 


S příchodem nového roku obyčejně 
přichází zhodnocení a resumé toho 
uplynulého. Zmíněného pravidla se 
drží dokonce i herní servery, které 
shrnují rok 2005 po - jak jinak — herní 
stránce. GameCenter.cz nevyjímaje; 
zde právě v těchto dnech probíhá 
vyhodnocování výsledků. Mezi 
nominovanými samozřejmě 
nechybí adrenalinem nasáklý 
F.E.A.R., komplexní Civilization 

IV anebo třeba zánovní King 

Kong. Tradice ovšem nevelí jen 
bilancovat, ale také nahlédnout 
do budoucnosti. Jaké pecky 

čekají PC i konzole v roce 2006? 
Dozvíte se to v dvoudílném článku 
na avizovaném serveru. Pokud 
pomineme tyto sváteční výtvory, 
určitě bychom měli zmínit rozsáhlý 
tematický článek o kontroverzních 
„herních filmech“ a tuny 
komplexních recenzí. 
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antasy MMORPG Asherons 
F= 2 to nikdy nemělo 

jednoduché. Ke spuštění 
virtuálního světa, jenž měl na- 
vázat na původní a stále fungu- 
jící Asherons Call, došlo v závěru 
roku 2002 a od samého začátku 
se vývojáři z Turbine Entertain- 
ment potýkají s nedostatkem 
hráčů. Svízelná situace nako- 
nec vyústila ke zrušení podpo- 
ry a vypnutí herních serverů. 
Kouzelný svět Asherons Call 2 


zanikl v pátek 30. prosince 2005 
a zbývajícím hráčům zbyly jen 
oči pro pláč. Mohou se vrátit ke 
stařičkému Asherons Call nebo 
se vrhnout do aktuálních trháků 
žánru MMORPG. A kdo Turbine 
Entertainment i přes současné 
hořké zklamání zůstane věrný, 
ten si počká na The Lord of the 
Rings Online: Shadows of Angmar 
nebo Dungeons 8 Dragons On- 
line: Stormreach, které vývojáři 
připravují na tento rok. 


olof zta 


očet hráčů skvělého MMORPG World 

of Warcraft neustále stoupá a již se 

přehoupl přes neuvěřitelných pět 
milionů. Do virtuálního Azerothu lze přes 
internet vstoupit v Severní Americe, Austrá- 
lii, na Novém Zélandu a v mnoha částech 
Evropy i Asie. 


z Blizzardu neúnavně pokračují v bo- 
ji proti podvodníkům. Za posledních několik 
týdnů permanentně zrušili zhruba dva a půl 
tisíce účtů nenapravitelných. hříšníků, kteří 
cheatovali, používali nepovolený software, 
zkoušeli se nabourat do hry či jinak porušo- 
vali oficiální pravidla hry. 


serverech se konečně objevil nový patch 
s číslem 1.9, o kterém jsme vás informo- 
vali již v lednovém GameStaru. Jen připo- 
meneme, že šedesátky se vyřádí ve dvou 
raidových instancích — Ruins of Ahn'Oiraj 
a Temple of Ahn'© než dru- 
hý, zkrátka nic pro hráče, kterým ještě teče 
mléko po bradě. 


před- 
stavili na loňském BlizzConu datadisk The 
Burning Crusade se vskutku lákavým obsa- 
hem (Viz prosincový a lednový GameStar), « 


VYZKOUŠEJTE KOREJSKÉ ONLINOVKY 


orejská společnost KIPA (Korea IT In- 

dustry Promotion Agency) se vrhla 

na zajímavý projekt — herní portál 
game8game (www.gamengame.com). Ten 
slouží k propagaci mnoha korejských onlino- 
vých titulů, jež mají bez podpory pramalou 
šanci proniknout do západního světa. Vás ale 
spíše zajímá, co všechno tyto vydařené inter- 
netové stránky nabízejí, že? Jejich prostřed- 
nictvím si může každý hráč vyzkoušet a otes- 
tovat chystané nebo již zaběhnuté korejské 
on-line hry, kterých se zde nachází vskutku 
úctyhodné množství. Stačí se zaregistrovat, 


ale dosud úspěšně drží pod pokličkou 
plánované datum jeho vypuštění do světa. 
V mnoha známých internetových obchod- 
ních sítích (např. EB Games, GameStop 
nebo Gamehead) se však na místě data 
nově objevil začátek července 2006. Nech- 
me se tedy překvapit. 


se rovněž vyrojily 
spekulace o tom, jaká další rasa se vrhne 
do boje v chystaném přídavku, a postaví 
se tak na stranu Aliance. Zatímco autoři 
oficiálně odhalili pouze krvavé elfy (Blood 
Elves) v řadách Hordy, skalní fanoušci usi- 
lovně přemýšlejí, kdo by mohl kopat za 
Alianci. Nejpravděpodobnějšími kandi- 
dáty jsou v současné době draenei, kteří 
společně s orky a ogry tvoří trio domoro- 
dých obyvatel Draenoru. Považujeme to 
za vcelku logické již z toho důvodu, že 
dosud obyvatelné oblasti Draenoru jsou 
nyní známy jako Outland a do těchto 
lokací se v The Burning Crusade podíváte. 
Krvaví elfové se zde kdysi shromáždili 
kolem mocného IIlidana, tak proč do hry 
nezapojit draenei? Navíc by se postarali 
o pomyslnou rovnováhu: draenei by byli 
nejošklivější rasou na straně Aliance a kr- 
vaví elfové by měli zaručená první místa 
v soutěži Miss Horda. 


vybrat si z aktuální nabídky titulů, zvolenou 
hru si stáhnout, nainstalovat a začít testovat. 
Na jídelním lístku nejsou pouze různě za- 
měřené MMORPG (např. Legend of Mir 3, KAL 
Online, Blitz 1941), ale najdete zde i sportovní 
(Neo Baseball, Shot-Online) či akční hry (Raki- 
on: Chaos Force), klasické střílečky (GunZ, War 
Rock) a další specializované tituly. Nečekejte 
ovšem žádné světoznámé AAA pecky, pro ty 
portál game8game stvořen rozhodně nebyl. 
To ovšem neznamená, že zde nemůžete obje- 
vit svou tajnou lásku. Přece jen nezaplatíte ani 


korunu, a tak si nelze na nic stěžovat. 
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HERNA BATTLEZONE 


GAMESTAR VÁS ZVE DO SVÉ 
KLUBOVÉ HERNY BATTLEZONE 


ho) 


JM 
V, 


BATTLEZONE = VŠE PRO HRÁČE 


VÝHODNĚJŠÍ CENY PRO PŘEDPLATITELE GAMESTARU. 


Výkonné počítače na platformě Intel Pentium 4 HT. 
Speciálně zařízené a upravené prostory. 
Pravidelně vyhlašované turnaje o hodnotné ceny. 
Platba ne předem, ale až po skončení hraní. 
Veškerý strávený čas minutově účtován. 
Garantovaná lokálně distribuovaná konektivita. 
Každý počítač s vlastní veřejnou IP adresou. 
Možnost barového i vlastního občerstvení. 


Jako jedna z mála heren vám Battlezone dává k dispo- 
zici administrátorská práva na počítačích tak, abyste si 
mohli stanice upravit přesně k obrazu svému. 


„P 


Volně k dispozici na každé stanici mechanika CD/DVD, FDD 
3,5“ a sloty USB. Taktéž stahování a instalace vlastních po- 
třebných aplikací a utilit z internetu není omezeno. Nesmí 
však porušovat autorská práva ani platnou legislativu. 


COSEVBATTLEZONEHRAJÉ 


Od února Call of Duty 2 a Ouake 4! 


Age of Empires II: The Conguerors Half-Life: Source 

Age of Mythology Half-Life 2 
Počítač s procesorem Intel Pentium 4 — mít spuštěnou hru s nesníženou Battlefield 2 Half-Life 2: Deathmatch 
podporující technologii Hyper-Threa- | kvalitou zobrazení. Lze se také ba- Battlefield 1942 + Road to Rome Hidden 8 Dangerous 2 
ding je schopen zpracovávat dvě úlohy © vit s oblíbenou hrou a současně na Battlefield Vietnam Medal of Honour: Allied Assault 
současně, jako bywv počítači byly proce- — pozadí komprimovat nejnovější hu- Castle Strike eed for Speed: Underground 
sory dva. Softwarové aplikace vyvinuté — dební nahrávky. Codename Gordon HL 2004 
tak, aby dokázaly současně používat E770 Command 8 Conguer Generals + Zero Hours Opposing Force 
více částí kódu („threads“, tj. vlákna vý- Counter-Strike (1.6) Painkiller 
počtu), se k procesoru Intel Pentium 4 Counter-Strike: Source Ricochet 
s technologií HT chovají jako ke dvěma Condition Zero Rise of Nations 
samostatným jednotkám. Condition Zero Deleted Scenes + Starcraft + Broodwar 
Technologie HT rovněž minimalizu- D-Day Team Fortress Classic 
je vliv úloh probíhajících na pozadí, Day of Defeat Ultima Online 
jako je antivirová kontrola, kódování Day of Defeat : Source Unreal Tournament 2004 
komunikace a komprese, což vede Deathmatch Classic Vietcong + Fist Alpha 
k vyšším: výkonům, snazší správě Diablo 2 + Lords of Destruction Warcraft III: Frozen Throne + mody 
a celkově bezpečnějšímu prostře- Guild Wars Warcraft III: Reign of Chaos + mody 
dí. V praxi je tak možné například Half-Life a další... 


plynule nahrávat televizní vysílání 
(funkce videorekordéru) a zároveň 


ATComputers dnway 
Microsoft: 


NA ČEM SE V BATTLEZONE HRAJE? 


K dispozici 50 nadupaných herních sestav 
s procesory Intel Pentium 4 HT3,0 GHz až Pentium 4 640. 


osu 


Zdarma k zapůjčení profesionální podložky giip a revelcell. 


HRAJTE JIŽ OD 21 KČ/HOD. 
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Nový web o konzolových hrách 


CAMEF'IFUD 


WWW.GAMEPRO.CZ 


Poctivé recenze her pro náročné hráče “ 


Aktuální novinky a preview chyaných hitů 


Informace o herním hardwaru a konzolvých periferiích ; E 


Soutěže o super hry 
T = ERNE) 
jRozhovory S P retnÍDJÍ celebritami po E 


Rady pro začínající hráče i hardcore fanoužkl 


> 
Exkluzivní obrazové Mtš materiály 


Horké novinky ze světa počítačových her 


„P 


Vyčerpávající preview a recenze očekávaných herních pecek 
Hratelné demoverze, opravné patche, mody a spousta dalších souborů 
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JSTE SPOKOJENI? ŠTVEME VÁS? NĚCO SE VÁM NELÍBÍ? PIŠTE NA GSDOPISYCIDG.CZ 


POZOR! © 
SMS NOVINKA 


Vzkazy můžete posílati esemeskou, 
Stačí napsat zprávu ve tvaru 

„DBT GSDOPISY text“ a poslat 

ji na číslo 9001106. 


CenejcdnéSWuje6KG 
Tuto služ provozy ATS Pála platijenprock: 


MODY NA DVD 


Hoj, ty štědrá redakce, když se nám tak blíží vánoční 
smrad kapra, řekl jsem si, proč nenapsat i něco novi- 
nek do vašeho časáku, že... 


E Smrad vánočního kapra — respektive řízků, pro- 
tože někteří zmlsanci (viď Jíro) ryby vůbec nejedí 
a „maso“ říkají jen tomu, co běhalo po čtyřech — už je 
sice pryč, ale novinkami nepohrdneme. 


A ejhle, co mě napadlo. Jednou za uherský rok by 
měl GameStar vycházet se DVĚMA DVD. A co by 
na tom druhém mohlo být? No přece mody do 
různých her. Myslím, že jich přichází na světlo boží 
hodně a mají i stovky mega, takže je to bezesporu 
dobrý nápad. Cena GameStaru na stánku by se i se 
zvýšeným ziskem mohla zvednout tak o 5 korun, 
což by nikomu nevadilo — 155Kč je solidní cena. 
Není důvod, aby byla vyšší a pro nás předplatitele by 
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to bylo zadarmo. 


E No, nebudeme zde zabředávat do rozebírání eko- 
nomického modelu, ale zvýšení o pět korun by druhé 
DVD tedy rozhodně nezaplatilo. Nicméně nápad na 
modařský speciál úplně zcestný není. 


Jedním z důvodů, proč mám GS předplacen, jsou 
mody, které využívám ve svém kompu. Chtěl bych 
také nějaké pro CKC: Generals a Zero Hour či další pro 
Doom 3, Painkiller a UT 2004. 


E Modům budeme věnovat prostor i nadále, a to 
především těm objemnějším, které by si hráči s hor- 
ším připojením k internetu stahovali jen stěží. 


No a teď trošku kritiky. Co měla jako znamenat ta 
čtverečková obrazovka u ProGamers 32? Už minule 
jsem psal, že low kvalitu snad nikdo nechce... Vím, 


Na jednu stranu jsme rádi, že se dopisům vyhnula vánoční atmosféra, a vy jste 
tak dokázali, že nejste konzumem a komercí nasáklými svátky ještě úplně zblb- 
Jí, na druhou stranu jsme se těšili na vaše příhody ze dnů volna a oslav Silvest- 


ra, ale kde nic tu nic. Máte však možnost i příště. Ale abychom vám jen neláli (to 
je ale blbý slovo), musíme pochválit aktuální dopis měsíce, který nás opravdu 
pobavil. Nejsme si sice úplně jisti, zda ho autor náhodou nemínil vážně - to by 
pak bylo spíš smutné než veselé -, ale každopádně ho odměníme plnou hrou. 


že musíte trošku hospodařit s místem na disku, ale 
přece jenom GS je kvalita, a to neznamená jen kva- 
litní obsah, ale i obraz. 


Jak jsi sám naznačil, veškerý obsah DVD přílohy je li- 
mitován maximální kapacitou disku. Proto musíme 
při výběru dělat kompromisy. A jedním z nich je i po- 
řad ProGamers TV, který nechceme vynechat, avšak 
zvolením low verze ušetříme zhruba 200 MB. A to 
už může znamenat další demoverzi, videopreview 
nebo modifikaci. 


Ale aby toho nebylo moc, tak chválím Lukáše Erbena 

za sekci Hardware, která mě přesvědčila o jeho mi- 

mořádných spisovatelských i odborných kvalitách. 
Tomáš Bouzek 


E Ano, ano, my mu to vyřídíme. Tedy pokud se vrátí 
z Barmy, nebo kam to teď odjel na dovolenou. Což 
nám připomíná, že pokud si nedá v exotické desti- 
naci majzla, budeme mít možná od příště nového 
hardwaráře. 


TO UŽ JE VÁŽNĚ MOC! 


Docela mě poslední dobou štvete, víte o tom?! Ne- 
jenže jste zrušili CD, a tak mě nutíte koupit si DVD me- 
chaniku (eventuálně by se dala i vyhrát ta LG super 
multi, co říkáte?), ale dokonce na to DVD teď chcete 
přicpat plnou hru Red Shark nebo jak se to jmenuje? 


BE No jo, přicpali jsme ji tam. Na druhou stranu 
v rámci 8 GB na DVD nezabírá zas tak moc a někteří 
čtenáři si ji určitě rádi zahrají. Už několikrát jsme ale 
deklarovali, že hry jsou na našem DVD spíše výjim- 
kou a mnohem více prostoru věnujeme modům, vi- 
deím, demům, češtinám a dalším materiálům. 


Dobrá, už jsem se uklidnil, tak vám povím ještě něco, 
ale to už nebude tak zlý :-). Začneme třeba... tře- 
ba obálkou časopisu. Nedávno jsem si řekl, že jste 
obálku časopisu o hodně zlepšili — číslo 78 to jenom 
potvrdilo a 79 taky nebylo špatné. Nová osmdesátka 
taky ujde, ale překvapilo mě, že na obálce je Neo, při- 
čemž hra The Matrix: Path of Neo dostala nějakých 6.5 
bodu. To jsem teda čekal spíš nějaký fešný obrázek 
z Prince of Persia, který byl podle mě mnohem oče- 


BRITNEY FOREVER 


Čau, Bravíčko (teda vlastně GameStare) 


E Ano, chápeme tvůj omyl. Lidé si nás s re- 
dakcí jmenovaného časopisu pletou dost 
často. To víš, skvěle módně oblečený Libor, 
Petr prozpěvující si hity od cool chlapec- 
kých kapel, Katka píšící srdceryvné milost- 
né příběhy a Jíra s nagelovanými vlasy — toť 
idoly dnešní mládeže! 


Doufám, že byla nadílka štědrá a Silvestr veselý. 


E Děkujeme za optání, velice štědrá a velice 
veselý! 


DOPIS Máte skvělé přílohy, zvlášť ten 
M ESÍCE náramek, co nosí Britney, byl fakt 


cool (vlastně máte skvělé DVD). 


E Ano, to byl Tomášův nápad. Sám 
jich několik nosí na ruce, noze i na..., 
ehm, vlastně v uchu. Samozřejmě 

mluvíme také o DVD, nikoliv o náramcích. 


Rozhodl jsem se napsat vám o radu, ale jeli- 
kož jsem nenašel poradnu, tak píšu sem. Moji 


kamarádi ve škole se mi smějí, protože hraji 
jen Simíky. 


E Hahaha! Hohoho! Cože, ty hraješ jenom Simí- 
ky? Chachachá, my se snad po... ehm, zblázní- 


kávanější hrou, ale to je asi jenom můj názor. Škoda, 
začínal jsem vás mít rád. Ne, to ne. Dělám si legraci. 


E Sobálkou je to těžké. Prince měl na obálce jeden 
z konkurenčních časopisů, takže jsme se rozhodli pro 
Nea. Je nám sice líto, že se ti tolik nelíbí, ale zároveň 
doufáme, že trestanec Sam Fisher na aktuálním co- 
veru tě potěšil. 


Omlouvám se za pravopis, který je celkem odfláknu- 
tý, nedbal jsem ani na pražské nářečí, ale byl jsem 
naštvaný (stejně jsme to opravili — pozn. editor). To, 
že jsem celý dnešek střízlivěl, s tím nemá nic společ- 
ného, abyste věděli! 


BE No, jen aby! Jen aby! 


Mějte se fajn a doufám, že si moje připomínky vez- 
mete alespoň trochu k srdci. Zdarec... 
Zaxiczech 


ORIGINÁLNÍ DOPISY 


Héééj, ste tam? Počujete ma? O.K. Takže milé dámy 
a milý páni, neviem, ako som vás mal pozdraviť, tak 
aby to neznelo: „Čaute GameStaráci, ste naj časák“ 
a tak mój pozdrav neberte ako nejaký skrat nejaké- 
ho idiotka zo Slovenska. 


E To je v pořádku, jsme zvyklí na ledacos. 


Tak aby som sa dostal k veci: Velmi dlho, ale fakt 
velmi dlho (asi 2 roky), som rozmýšlal, čo vám napí- 
šem, a vždy som chcel niečo napísať, ale prišlo mi to 
všetko otrepané, lebo tie listy sú už také osušené, že 
to nie je ani možné. Ako som už hovoril, chcel som 
napísať niečo originálne. Nechcel som písať veci 
typu:,Design v pohode, recenzie sú O.K. a plagát by 
sa hodil a tá plná hra Entente bola dobrý šmejd“ Ne- 
chcem písať takéto kraviny, ktoré už nechce čítať ani 


me smíchy! Checheché! (celá 
redakce vyjma Jíry) 

Vy holoto, co to sem píšete? 
Copak jste neprošli marketin- 
govým kurzem, jak podlézat 
zákazníkovi? Takže znovu. Milý 


Vosle, nechápeme, proč se ti zlí 
a hloupí kamarádi ve škole smě- 
jí! Na Simících samozřejmě není 
vůbec nic špatného. (Jíra) 


Ostatní děti hrají samé hardcore RPG nebo 
strategie (prý nějaký Gothic nebo tak nějak), sa- 
mozřejmě jsem je také zkoušel, ale Simíci jsou 
Simíci... Jsem normální? Prosím, poraďte, co 
mám dělat. 

Váš věrný čtenář Vosel 


E Normální nejsi, nejsi, nejsi a nejsi! (celá redak- 
ce vyjma Jíry) 

A užtoho mám dost! Koukejte mi přinést něco te- 
kutého na uklidněnou a do dopisů už nehrabej- 
te! Takže, náš milý čtenáři, samozřejmě normál- 
ní JSI! Každá hra má své kouzlo, i tvoji oblíbení 
Simíci. Není proto důvod ke znepokojení, ba ani 
ke speciální léčbě. Pokud bys však své zaměře- 
ní chtěl přeci jen změnit, doporučujeme spát 
v kroužkové košili, ve volných chvílích trénovat 
střelbu z luku a vyhledávat v hostincích a klu- 
bech co nejvíce konfliktů pro zocelení v boji. Pak 
už ti drsnější hry jistě nebudou proti srsti. (Jíra) 


mój spolužiak, ktorému som vždy požičal GameStar 
a ten namiesto toho, aby si pozrel exkluzívnu re- 
cenziu na Most Wanted, ide radšej k listom (musím 
priznať, že Most Wanted je fakt pařba). V niektorých 
listoch si dopis měsíce vyžiadajú. * 


E Mluvíš nám z duše, chlapče rebelující! Jenže ono 
je to fakt těžké. Občas se ale nějaký originální dopis 
najde, a ten nás pak potěší dvojnásob. 


Tak a teraz sa isto pýtate, prečo vám asi ten magor 
píše, keď všetko toto už viete. Chcel som vám napí- 
sať asi tolko, že minulé číslo bolo fakt nadupané, ale 
najviac som sa zasmial, keď neviem kto a neviem akú 
hru zrecenzoval tak, že jej dal doporučené: Nejaký 
procák, nejaká grafárna a teraz, že nejaká rámka a tá 
nejaká rámka mala hodnotu 512 GB. S hrózou som 
nato pozeral a pomyslel som si, že kebyže to dám 
do svojho pekelného stroja, ktorému teraz dávam 
dosť zabrat, tak by to moja chudera 512 MB rámka 
asi nezvládla. Ale nie. Viem, že to bol iba preklep a že 
aj profici sa móžu mýlit, ale dobre som sa zasmial. 


E Ajaj, tak to se omlouváme. Naštěstí snad mezi na- 
šimi čtenáři není tolik takových, kteří by se po přečte- 


PF 2006 OD ZVONU 


ní této informace vrhli do obchodů a všechnu ramku 
vykoupili, jen aby splnili hardwarové požadavky 
uvedené v naší recenzi. 


Keď tak už konečne finišujem nad týmto listom, tak 
musím priznať, že originálny list do vášho časáku je 
fakt ťažké napisat. A viem aj to, že máj list nie je nič 
„original“ Vďaka, že ste mójmu listu venovali aspoň 
takú pozornosť, že ste si ho prečítali (důfam, že ste 
ho prečítali). 


B Prečítali. 


Tak budem musieť končiť, lebo zajtra píšeme z ché- 
mie dosť brutálnu písomku a neviem z toho ani hlav- 
né kvantove číslo (hahaha, ani vy určite neviete). 


E To tedy opravdu nevíme. Jediné redakční znalos- 
ti související s chemií sahají do oblastí vaření piva, 
pálení slivovice a výroby omamných látek. Chabé 
bohužel nejsou jen naše znalosti chemie, ale paměť 
už nám od dob studií neslouží tak nějak všeobecně. 
Někteří dokonce běžně zaměňují celé studijní obo- 
ry; například Petr onehdy pletl dohromady biologii 
a zeměpis, když se tvářil učeně a vykřikoval, že Venu- 
Šin pahorek je někde na Moravě. 


Tak sa majte a želám vám, aby vám chodili iba originál- 

ne listy a... možno za 2 roky znova napíšem napríklad 

o tretej svetovej vojne alebo o inej katastrofe ludstva. 
Terrific 


OUAKÉ 4 VERSUS F.E.A.R. 


Zdravím redakci GameStaru! Už jsou to dva roky, 
co jsem předplatitelem. Tohle je první dopis, který 
vám píšu, protože prostě nemůžu souhlasit s recen- 
zí na hru Ouake 4. Třeba ve srovnání s hrou EE.A.R. 
dostal Ouake 4 pouze 8 bodů a FE.A.R. 9.11 Ouake 4 
je sice grafickou kopií Doomu, ale na druhou stra- 
nu — komu to vadí? Začátek hry Ouake je naprosto 
dokonalý a co se týče prostředí, tak se sice většinou 
stále nacházíte ve stěnách storggské základny, ale 
vzhledem k akci linearitu ani moc nezaregistrujete. 
FE.A.R. měl přibližně čtyři prostředí (čistička vody, 
zborcené paneláky, Vault a kanceláře). Kdybychom 
si odmysleli hororové scény KE.A.R., tak nám zbude 
jenom lineární prostředí, kde z poloviny zabíjíte ne- 
přátele. Chápu, že ve hře jste s medikem a techni- 
kem skoro nesmrtelní, ale stále lepší, než aby vás hra 
od týmu stále oddělovala jako u Doomu nebo KE.A.R. 
(když jsem se dostal k týmu, tak je najednou někdo 
nebo něco zabilo). Dále bych se chtěl zmínit o roz- 
manitosti nepřátel (o té jsem se v recenzi nedočetl, 
přestože nepřátel je opravdu hodně a zpracovaní 
jsou skvěle) v porovnání se hrou KE.A.R.V Ouaku 4 je 
jich o hodně víc než ve KE.A.R. (přibližně čtyři typy, 


; Tomášové, Libore a Katko a všichni ostatní 
z redakce GS (New Gamer) i všichni, kdo se podlíleli na budo- 
vání GS (Old Staru) od prvočísel! Všem vám přeji lepší nový « 
rok a spousty dobrých nápadů... a tak PF 2006 od Zvonu! 


E Tak to je jen začátek rozsáhlého dopisu od našeho věrné- , 
ho čtenáře a dopisovatele, Marcela od Zvonu. Kromě dopisu '* 
nám poslal i fotopřání, která nás potěšila až dojala. Díky | 
Marceli, i my ti přejeme všechno nejlepší. A doufáme, že tě 


budeme štvát co nejmíň... 
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DOPISY 


z čehož mecha pikslu jsem potkal 3x a assassina 6x 
za celou hru!) a level, kde se v Ouaku měníte na stro- 
gga, je také dokonalý. To je vše, co jsem chtěl říct. 
Prostě 8 bodů je málo! 


E Samozřejmě platí, že co člověk, to názor. My ti ten 
tvůj nebudeme vyvracet. Sám jsi ale uznal, že Ouake 
4 je grafickou kopií Doomu 3, hratelností je lineární 
a místy je díky okolnostem příliš jednoduchý. Podle nás 
to jsou docela zásadní chyby a nevyváží je ani opravdu 
dobrý začátek (trvající žel několik minut) a ani hroma- 
da nepřátel. Nehledě na to, že Ouake 4 v obchodech 
nestojí zrovna málo a na vyšší hodnocení by musel 
nabídnou daleko větší porci zábavy než jen těch pár 
stereotypních hodin. Prostě 8 bodů je tak akorát. 


PODĚKOVÁNÍ 


Není to tak dávno (asi měsíc), co jsem se ptal, jak je 
to s výhrou ohledně NHL 06, včera hra dorazila. Jaké 
bylo mé překvapení, když jsem tam nenašel jen onu 
hru. A proto chci říci jen asi toto: díky! Je to prostě 
paráda, a i když hra přišla až teď, vůbec toho nelituji, 
je to skvělý dárek bráchovi k Vánocům. Asi se to moc 
popsat nedá, ale udělali jste mi tím opravdu VELKOU 
radost, takže díky všem z GS! 

Petr 


To jsme rádi, že jsi rád. Zdržení nás mrzí, ale hlav- 
ně, že to dobře dopadlo. A jak říká Vladan, když ně- 
kdy neprozřetelně spojí v jeden večer alkohol a sex 
(obvykle k tomu nikoho dalšího ani nepotřebuje): 
„Někdy to trvá dýl, ale pak to stojí za to!“ 


NEUBLIŽUJTE MU 


Drazí okupanti redakce GameStaru! Nebudu vám 
říkat, jak jste dobří a bezkonkurenční, poněvadž kdy- 
byste nebyli, tak bych vás neodebíral, a tudíž tento 
dopis nepsal. 


E Ano, to je logické. 


Takže jen v krátkosti — jste nejlepší právě proto, že 
dokážete zkombinovat humornou a výstižnou re- 
cenzi. Procházel jsem si svoji sbírku vašich skvos- 
tů, přičemž jsem zhltl recenzi na GTA: San Andreas, 
kterou náhodou dostanu k Vánocům. Recenze byla 
skvěle napsaná a opravdu se mi líbila (jen doufám, 
že jste autorovi moc neublížili, samozřejmě že bych 
uvedl i jeho jméno, ale cestou mezi mými kamarády 
se časopis nějak pozdržel, a tudíž ho nyní bohužel 
nemám k dispozici). 


E Konkrétně kvůli recenzi San Andreas jsme autoro- 

— Tomášovi Mayerovi — neublížili. Což ale nezna- 
mená, že jsme mu neublížili jen tak, bezdůvodně. To 
nás ostatní totiž naopak velice baví, týrat nejmladší- 
ho (he he he) a nejslabšího člena redakčního týmu. 
Nejsme ovšem zlí, jen zlomyslní. Libore, podej mi ty 
kleště. (Jen pojďte, srabíci, ale pak si zase nestěžuj- 
te na zlámané prsty a vyražené zuby jako minule! 
Muhaha! - pozn. Tomáš M.) 


Ted, jestli dovolíte, udělám „krok stranou“ Chtěl 
bych upgradovat svoji grafickou kartu, ale mezi zá- 
plavami různých značek si nedokážu vybrat. Mohli 
byste mi poradit? Jediné mé kritérium je, aby mi na 


ní fachaly tituly jako již zmíněné GTA nebo připra- 
vovaný UT 2007. 


E Důležitá není ani tak značka, jako použitý gra- 
fický čip a jeho frekvence. Pro budoucí hry bychom 
doporučovali GeForce 6800GS či GT, případně 7800 
(na tu je ale potřeba napěchovanější peněženka), 
nebo ATI Radeon X1800XL. Značkové karty, jako jsou 
Asus, Leadtek, MSI, Gigabyte či Sapphire, se vyplatí 
spíše s ohledem na tišší chlazení a kvalitnější zpraco- 
vání — výkon bývá stejný. Pokud bychom měli uvést 
konkrétní tip, tak za úvahu rozhodně stojí GeForce 
6800GS od Gigabyte: Maya GV-NX68G256D-B za 
cca 6000 Kč. 


Také jsem se doslech, že jste na Invexu rozhazovali 
nějaké originálky! Myslím, že si příští rok taky dojdu 
zachytat. 


E Ano, nalnvexu se dělo ledacos. A to nejen na hote- 
lovém pokoji a v brněnských restauracích, ale pokud 
nás paměť neklame, tak i na GameStar show přímo 
na výstavišti. Na podzim 2006 se do Brna chystáme 
Zas, takže určitě přijeď. Třeba nějakou chytneš. Mys- 
líme jako hru. 


Můj slohový útvar se chýlí ke konci, tak se ještě 
omluvím Katce za „přýpadné chibi“. Věčnou čest 
a slávu vám přeje 

UnrealAnubis 


NA DOPISY ODPOVÍDALI: 
Jiří Sládek, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


Soutěž 0 KNSE: myši a headset 


Pokud si chcete vy« hutnat hraní 


Své sdbovědi můžete zasílat dc 
- Praha 5. Obálku nebo kor 


Herní bezdrátová myš Logitech G7 


T kly Hor aráse l sphečnodth Lostech otasova v minulém 


GameStaru Lukáš Erben? 
a)G7 b) Mobile Traveller Headset 


2. Klávesnice Logitech G15 je určena hlavně pro: 
c) sekretářky © 


a) hráče b) úředníky 


3. Jaké jste si dali novoroční předsevzetí? 


z. z . 
Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH81. Do těla e-mailu pak napište pod sebe 


o 


ých oblíbených gamesek s pomocí klávesnic a myš í Logitech, 
né se do naší: soutěže. Jos si záleže 


éna na třetí otázce, 


ozhodovat právě 


a adresu: GameSta eydlerova 2 


9 o 


SOUTEZ GS LOGITECH81 2 A 


všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno 


s diakritikou). 


900 1 10 04 (platí pro dot ání. 
Své odp: : |SOUTEZ GS LOGITECH81 ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru. 
cošenálcé GS Ke Adresa, z 


SOUTEZ GS LOGITECH81 LA. 


© Bezdrátový desktop — sada myši 5 klávesnicí a dálkovým 
ovladačem Logitech Cordless Desktop 510 Media Remote 


7 


SOUTEZ GS LOGITECH81 3 ZE SI PRESTANU GELOVAT VLASY, POSLOUCHAT 
ACKSTREET BOYS A NOSIT ROZHALENOU KOSILI, KALHOTY DO ZVONU, 
NY A BILÉ PONOZKY S Porota id A MO SRDCE, ALE DOKAZU TO! 


No a S SSS 


BestSeller 


SERIES 


BIZZARO 


(2 


M0 + VVARCRAFTŤY 88 EXPANSION SET 


VVARCRAFT 


BestSeller 


SERIES Ba 


BIZZARU 


DIABLO" 88 + DIABLO T WW EXPANSION SET 


PETE 


[DPC co-e0w 


SOUTĚŽ O PATNÁCT KOMPLETNÍCH EDIC HER 


WARCRAFT III A DIABLO II S DATADISKY 


Pokud máte v lásce klasické fantasy hry Warcraft III a Diablo II, můžete si 
rozšířit svoji sbírku o kompletní edice těchto titulů. Připravili jsme pro 
vás totiž ve spolupráci se společností CD Projekt soutěž právě o tyto hry. 
Diablo li Complete obsahuje kromě dnes již legendární akční RPG řežby 
i datadisk Lord of Destruction, sada Warcraft III Complete zase přináší jak 
základní Reign of Chaos, tak rozšíření Frozen Throne, navíc v kompletní 
lokalizaci včetně dabingu. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož 
za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 
rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 17. února 2006 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž WD“ a k odpovědi připojte svoji 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro 
zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


Otázky: 

1. Jakého hrdinu v Diablu II nenajdete? 
a) nekromanta 

b) paladina 

c) mnicha 


2.,Frozen Throne“ znamená v češtině 
a) zmrzlý trn 

b) zmrzlý trůn 

c) vychlazený lahváč 


3.Tak se přiznejte — jak jste strávili Silvestra? 


Hlasování pomocí SMS 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí SMS. 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS WD ČísloOtázky Odpověd, jako 
čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ 
GS WD 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS WD 1 A 

SOUTEZ GS WD 2 A 

SOUTEZ GS WD 3 PILI JSME S KAMARADY JABLECNOU STAVU, SLEDOVALI 
JSME SKVELE PORADY V TELEVIZI A DISKUTOVALI O SVETOVEM MIRU. 
DRUHY DEN JSME SE ALE ROZHODLI, ZE UZ SI NIKDY ZADNE DROGY 
NEVEZMEME. 

SOUTEZ GS WD 2 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Hlasování pomocí e-mailu 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo WD. Do 
těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
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Novinky se na nás pomalu, ale jistě opět valí. První 


na řadě jsou hi-end procesory, kterým se věnujeme 
v tomto čísle. Do konce jara se ale dočkáme nových 


grafických karet od nVidie a ATI, nových harddisků 


a vůbec všemožných technologických vymožeností. 


A možná že si do našich obchodů najdou cestu i nové 
Xboxy 360 (byť neoficiálně, neb český Microsoft 
na konzole stále peče) a my budeme mít s čím si hrát, 
když nás náhodou omrzí PC. 


Lukáš Erben; lukas erbenAidg.cz 


Intel Celeron D351J 3,2 GHz 
(775) Box 


2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 


Grafická karta: 


ATI Sapphire Atlantis 
X800GTO 128 MB 


Zvuková karta: 
integrovaná 
DVD RW: 


LG SuperMulti 
GSA-4167B OEM 


Ostatní: 
Labtec Cordless Desktop 
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on 
San Diego (939) Box 


Intel Pentium 4 3 650 
(3,1 GHz/2 MB, LGA775) Box 


Asus A8N-E nForce4 Ultra 
Gigabyte GA-81945PG 


2x 512 MB 400 MHz CL2,5 DD! 


2x 512 MB 533 MHz CL4 DDRII: 


200 GB/ 16 MB 


Micro-Star 6800GS 256 MB 


SB.X-Fi Xtreme Music 


LG SuperMulti 
GSA-4167B OEM 


Logitech Cordless Desktop 


Repro Creative Inspire T5900 5. 


HARDWARE 8 SOFTWARE- PC SKŘÍNĚ 


NA PC SKŘÍŇ LZE POHLÍŽET ROZMANITÝM 


ZPŮSOBEM, PRAKTICKY — MINIMALISTICKY, 
ESTETICKY, ČI DOKONCE S VÁŠNÍ 
NÁRUŽIVÉHO FANDY TUNINGU. 


Lukáš Erben, Lukáš Jonák 


tevřeně se musíme přiznat, že 
(0) otázce výběru skříně jsme 

především praktici, kladoucí 
důraz na decentní vzhled. Při hodnoce- 
ní skříně nás tak zajímá kvalita a tuhost 
její konstrukce, jednoduchost montáže 
a demontáže komponent, efektivita 
chlazení a v neposlední řadě pocho- 
pitelně i to, jak skříň vypadá. Počítače 
neuvěřitelných patvarů osazené okny 
a neonovými světly považujeme za věc 
veskrze nehezkou a především zcela 
zbytečnou. V přehledu jsme se proto 
soustředili především na klasické jed- 
noduché PC skříně — ať už v tradičním 
béžovém provedení nebo v moder- 
nějších kombinacích černé, stříbrné 
a tmavošedé. Čím méně serepetiček 
a nesmyslů a čím jednodušší a rovněj- 
ší tvary, tím lépe — PC má koneckonců 
sídlit ve skříni a nikoliv v plastovém ae- 


rodynamickém tunelu či v hlavě vetřel- 


ce. Chápeme ale, že každý má jiný vkus 
a někomu se mohou neonová pouťo- 
vá světýlka či nejpodivuhodnější tvary 


líbit, přesto jsme si neodpustili ukázat 
malou galerii nevkusu, do které jsme 
umístili dle našeho názoru skutečně 
ošklivé a odpudivé PC skříně. 


FUNKCNOST by měla být ne-li 
prvním či nejdůležitějším, pak rozhod- 
ně významným kritériem při výběru 
skříně. Šasi by mělo být schopno po- 
jmout sestavu, o které uvažujete, a bez 
problémů či nadměrného hluku ji také 
uchladit — a to i v případě, že stavíte PC 
s Pentiem D či Pentiem 4, které topí 
jak americká kamna. Dobře řešený 
vnitřní prostor, umožňující bezproblé- 
movou cirkulaci vzduchu, je v tomto 
případě nezbytný. Raději zapomeňte 
na výstřelky typu vodní chlazení či 
kompletně pasivně chlazené PC. Vodní 
chlazení sice funguje, jedná se ale spíše 
o zbytečnou show a vyhozené peníze. 
Pasivně chlazené PC nedoporučuje- 
me jednoduše proto, že komponenty 
— zejména pevné disky a základní des- 
ky, pro svou dlouhodobou funkčnost 


a spolehlivost potřebují alespoň mi- 
nimální cirkulaci vzduchu. Procesor či 
grafickou kartu tak sice pasivně chladit 
můžete, je ale nezbytné, abyste v tako- 
vém případě zajistili dostatečné prou- 
dění vzduchu skříní pomocí ventilátorů 
na.čelní a zadní či horní stěně, 


VZHLED je pro většinu uživatelů 
přinejmenším stejně důležitý jako 
funkčnost, i tady doporučujeme zvá- 
žit všechna pro a proti — zejména 
rozměry či barevné provedení. Při 
výběru barevných skříní je třeba. si 
uvědomit, že mechaniky či breakout 
panely zvukových karet výrobci do- 
dávají obvykle v béžovém, černém 
a výjimečně též stříbrném provedení. 
Pokud si pořídíte skříň v jiné barvě 
(modrá, červená apod.), budou jinak 
barevné mechaniky doslova bít do 
očí. Další výhodou černého či černo- 
-stříbrného provedení je, že k němu 
můžete snadno sladit vzhled periferií 
a komponent - monitorem a kláves- 
nicí počínaje a tiskárnou konče. Pokud 
neplánujete rozsáhlé rozšiřování či 
doplňování PC o množství mechanik 
či karet (to vám s ohledem na stabilitu 
a bezproblémový chod ani nedopo- 
ručujeme), je ideální zvolit skříň typu 
midi či middle tower,:která obvykle 
pojme dvě až tři velké a jednu až dvě 
malé mechaniky spolu se dvěma či 
více harddisky. Jestliže chcete ušet- 
řit prostor, můžete zvolit skříně typu 
mini tower, které ale pojmou pouze 
desky rozměrů Micro ATX (to značně 


omezuje možnosti výběru mother- 
boardu) a často mívají pouze jednu či 
dvě pozice pro harddisk či nedostatek 
prostoru pro rozměrné grafické karty. 
Pro herní stroje zcela nevhodné jsou 
skříně typu „slim“ které vyžadují pou- 
žití speciálních redukcí pro instalaci 
grafických a dalších karet a jsou často 
vybaveny atypickými zdroji s nižším 
výkonem 250-300 W. 


TRADIČNÍM MATERIÁLEM 


pro konstrukci skříní je pochopitelně 
pozinkovaný a lakovaný plech v kom- 
binaci s plastem, v posledních letech 
se ale stále častěji využívá též hliník, 
zejména díky jeho mnohem lepším 
tepelným vlastnostem a při vhodné 
povrchové. úpravě též atraktivnějšímu 
vzhledu. Skříně s ocelovou konstrukcí 
mívají obvykle dobrou torzní tuhost, 
bývají ale poměrně těžké. V případě 
hliníkových skříní pak cena často odpo- 
vídá kvalitě — celohliníkové skříně mu- 
sejí být vyrobeny z dostatečně silného 
plechu s prolisy, aby nedocházelo ke 
kroucení, a to znamená adekvátně 
vyšší cenu — za kvalitní celohliníkovou 
skříň tak obvykle zaplatíte minimálně 
dva, častěji ale spíše tři tisíce korun (bez 
zdroje). Na druhou stranu, čím je silněj- 
ší hliníkový plech rámu a krytu skříně, 
tím lepší je schopnost odvádět teplo 
a vyzařovat jej do okolí. Dobře konstru- 
ovaná hliníková skříň se po několika 
desítkách minut celá rovnoměrně ro- 
zehřeje — na rozdíl od ocelových typů, 
které se výrazně zahřívají například jen 


snad jen „BMW“ skříně. 


poblíž procesoru. Z hlediska tepelné 
vodivosti jsou vůbec nejhorší skříně 
s plastovými kryty — ty obvykle výrobci 
vybavují tenkým ocelovým či hliníko- 
vým stíněním, které ale v kombinaci 
s plastem funguje spíše jako zrcadlo, 
odrážející teplo zpět do skříně. Pro do- 
sažení efektivního chlazení takový case 
vyžaduje mnohem intenzivnější prou- 
dění vzduchu — a to obvykle znamená 
vyšší hlučnost. 


HLUČNOST je ostatně dalším pa- 


rametrem, který hraje při výběru skříně 
důležitou roli. Hlavní funkci má však 
pochopitelně druh použitých venti- 
látorů ve zdroji, skříni a posléze i na 
procesoru a grafické kartě, nemalý vý- 
znam ale může mít i vlastní konstrukce 
skříně — pokud je case navržen tak, aby 
vzduch bez problémů procházel od 
přední stěny k zadní, postačí jeden až 
dva nízkootáčkové ventilátory a v pří- 
padě procesorů s menším tepelným 
vyzařováním lze dokonce použít vý- 
konný pasivní chladič. Nezbytné je po- 


GALERIE NEVKUSU 


XcomP 707FLN Silver je opravdu zvláštní kou- 
sek. Nevíme, co má obskurní čelo evokovat, 
a raději po tom ani nepátráme. Horší jsou už 


Skříň AeroCool AeroEngine se v poslední době 
objevuje často i u hotových sestav tuzemských 
výrobců. Není to sice až taková hrůza, ale na 
stůl bychom si ji rozhodně nedali. 


chopitelně též pečlivé © 

srovnání kabeláže tak, aby nebránila 
proudění vzduchu. Většina ventilátorů 
dodávaných standardně ve skříních je 
bohužel poměrně hlučná, a neumož- 
ňuje-li základní deska jejich regulaci, 
budete se patrně muset poohlédnout 
po jiných, tišších typech. Stejně tak 
zdroje, zejména u levnějších skříní, mo- 
hou být hlučné — i proto je lepší koupit 
zdroj zvlášť, můžete si vybrat adekvátní 
výkon i hlučnost. Konečně pro snížení 
hlučnosti můžete použít i různé tlumicí 
materiály, ty ale často snižují účinnost 
chlazení, a mohou proto být i kontra- 
produktivní. 


PRACH patří z dlouhodobého hle- 


diska mezi největší hrozby pro život- 
nost PC komponent. Jeho pronikání 
do počítače nelze zabránit, můžete 
jej ale omezit tak, že ve skříni vytvoří- 
te mírný přetlak (použijete výkonnější 
ventilátor pro nasávání vzduchu, a ten 
opatříte prachovým filtrem, který stačí 
jednou za dva či tři měsíce vyměnit 
či vyčistit). V našem testu byla filtrem 
osazena pouze jediná skříň, a to od 
společnosti Akasa. Pokud nainstalujete 
velké množství ventilátorů pro odvod 
teplého vzduchu, zlepšíte sice chlazení, 
zároveň ale způsobíte, že se do skříně 
bude všemožnými štěrbinami dostávat 
prach a usazovat se na základní desce 
a přídavných kartách. Tak jako tak byste 
měli minimálně jednou ročně PC výčis- 
tit — nejlépe pomocí speciálního spreje 
se stlačeným vzduchem. 


INVESTICE do kvalitní a robustní 


skříně se vyplatí, zejména pokud plá- 
nujete občasné cesty na LAN párty. 
V takovém případě se soustřeďte na 
menší a pevné skříně typu middle/midi 
či mini tower, nejlépe v kvalitním hliní- 
kovém či ocelovém provedení. Levné 
skříně s plastovými kryty či s tenkým 
hliníkovým Šasi by totiž časté přenášení 
snášely velmi špatně a díky malé tuhos- 
ti jejich rámu by trpěly i komponenty 
— zejména základní deska a rozšiřující 
karty. Dražší skříně mají i jiné drobné 
výhody — snazší instalaci komponent 
a mechanik bez nutnosti použít šroub- 
ky (u často převážených PC ale neza- 
pomeňte mechaniky pomocí šroubků 
přece jen zajistit) či pečlivě zaoblené 
hrany uvnitř skříně, které zabraňují pří- 
padnému poranění při instalaci [8 
či výměně komponent. 
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HARDWARE 8 SOFTWARE:;PC SKŘÍNĚ 


EPEE 


DF ON SY, š 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 1/9 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 2/6 

USB/FireWire/audio konektory: 2/1/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 4/1 
Upevnění komponent: lišty 
Materiál: pozinkovaný plech/plast 
Formát case/deska: ATX/ATX 
Rozměry v/š/h: 467/200/450 mm 
Zdroj/výkon: ne/- 

Cena vč. DPH: 3007 Kč 

Záruka: 24 měsíců 

Dodavatel: Czech Computer 
Výkon/cena: 

Výbava: 


Stylový a umírněný design skříně 
Bay Dream využívá podobně jako 
některé modely Cooler Master čel- 
ní záslepky typu „medové plásty“ 
— tedy děrovaný plech. Ve spodní 
straně čela se nachází pozice pro 
výkonný 120mm ventilátor — po- 
kud se ale rozhodnete používat 
všechny 5,25“ pozice, nemůžete 
jej osadit (nenapadá nás ale, čím byste 
deset pozic dokázali zaplnit). Horní pozi- 
ce je vybavena redukcí pro 3,5“ mechaniku a na 
spodním pruhu čela se nacházejí tlačítka power, reset, 

dva konektory USB, FireWire a čelní audio konektorý. Vnitřek skříně je prostor- 
ný a umožňuje mimo jiné osadit další ventilátory pro dobrou cirkulaci vzduchu. 
Pochvalu zaslouží taktéž robustní ocelová konstrukce, která dobře drží tvar. Bay 
Dream je určen těm, kdo chtějí elegantní a zároveň velkou skříň, která je schop- 
na pojmout velké množství mechanik či disků — pevné disky je ale do předních 
pozic třeba montovat s redukcí z 5,25 na 3,5palcovou šachtu. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/2 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 2/4 

USB/FireWire/audio konektory: 2/0/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 1/2 
Upevnění komponent: lišty 

Materiál: pozinkovaný plech/plast 

Formát case/deska: ATX Hole/Micro ATX 

Rozměry v/š/h: 145/349/399mm 

Zdroj/výkon: ano/300 W 
Cena vč. DPH: 1250Kč 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Levi 
Výkon/cena: 

Výbava: 


Model H420 osloví ty, kdo chtě- 
jí postavit malé, tiché, stylové 
a praktické PC. Musíte se ale 
smířit s některými omezeními 
- osadit lze pouze základní des- 
ky rozměrů Micro ATX a problé- 
my mohou nastat též při insta- 
laci rozměrnější grafické karty 
— s ATI X800 či GeForce 6600 
patrně problémy nebudou, ale 
výkonnější karty jako X1800, 6800 či 
7800 se do skříně jednoduše nemusejí vejít. Totéž 

platí pro karty PCI či PCI-E x1 — ani ty nesmějí být příliš rozměrné, Naopak po- 
chvalu si zaslouží perfektně vyřešené chlazení, které kombinuje tři ventilátory na 
vrchu, na boku a v zadní stěně skříně (a navíc je téměř bezhlučné). Dodávaný 
zdroj má výkon pouhých 300 W a jedná se navíc o speciální zmenšený typ, který 
nelze nahradit klasickým ATX zdrojem. Čelní stěna je vybavena kryty velkých me- 
chanik a miniaturními dvířky před FDD pozicemi. Nechybějí ani konektory USB 
a audio skrývající se taktéž pod malými dvířky 
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Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 1/2 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 2/4 

USB/FireWire/audio konektory: 2/0/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 1/4 
Upevnění komponent: šroubky 
Materiál: hliník/plast 

Formát case/deska: ATX/ATX 
Rozměry v/š/h: 435/180/450 mm 
Zdroj/výkon: ano/350 W 

Cena vč. DPH: 2856 Kč 

Záruka: 24 měsíců 

Dodavatel: 100Mega 
Distribution 

Výkon/cena: 

Výbava: * 


Dalším zástupcem decentního 
designu v černé barvě je skříň 
značky Akasa. Do puntíku doka- 
zuje, že krása spočívá především 
V jednoduchosti a v kvalitních 
použitých materiálech. Právě zde 
výrobce nešetřil — všechny vnější pláty 
jsou vyrobeny z 1,2mm silného hliníkového 
plechu, zatímco vnitřní konstrukce kombinuje ocel a hli- 

ník pro co nejlepší odvod tepla a zároveň zajišťuje výtečnou tuhost. Přední stěna 
nabízí čtyři otevřené šachty 5,25 " a dvě 3,5, spolu s možností nainstalovat též 
přídavný regulátor otáček větráků. Ve spodní části čela je nainstalován 120mm 
ventilátor, který dokonce výrobce vybavil prachovým filtrem. Skříň Akasa se nám 
velmi líbila — hodí se pro stavbu klasického herního PC, přičemž s ohledem na 
kvalitu zpracování nám její cena připadá velmi přijatelná. Výhradu máme pouze 
k výkonu dodávaného zdroje — 350 W je v dnešní době u spodní hranice použi- 
telnosti. Pokud použijete výkonné a hladové komponenty, budete muset ještě 
připlatit za výkonnější zdroj. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/4 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 1/4 

USB/FireWire/audio konektory: 2/1/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 1/2 
Upevnění komponent: šroubky 

Materiál: pozinkovaný plech/plast 

Formát case/deska: ATX/ATX 

Rozměry v/š/h: 440/194/426mm 

Zdroj/výkon: ano/300 W 
Cena vč. DPH: 1623Kč 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Czech Computer 
Výkon/cena: 

Výbava: *> 


OF50A zaujme spíše kvalitní 
konstrukcí a zpracováním než 
líbivým | designem. Poněkud 
zvláštní, dovnitř vypouklé čelo 
nás rozhodně příliš neokouzlilo 
— nevíme, proč by měla čelní 
strana PC připomínat obličej 
dospělého orangutaního samce, 
leč proti gustu v tomto případě 
žádný dišputát. Všechny vnitřní kovo- 
vé okraje jsou zaobleny tak, aby se uživatel 
při práci s hardwarem nezranil o ostré hrany. Vnitřní 
prostor je ale překvapivě poněkud nevyužitý, k dispozici máte totiž pouze jednu 
pozici pro pevný disk — další disky je nutné instalovat do šachet pro 3,5“ nebo 
5,25“ mechaniky. Výrobce osadil jeden výkonný 80mm ventilátor a skříň je též 
vybavena průduchy pro boční nasávání vzduchu k procesoru. Ve spodní části 
čela nechybějí malá posuvná dvířka skrývající USB a audio konektory. OF50A sice 
nenabízí nic zvláštního či unikátního, za své peníze ale dostanete kvalitně zpra- 
covanou a robustní skříň. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/2 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 1/7 

USB/FireWire/audio konektory: 2/0/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 3/0 
Upevnění komponent: lišty 

Materiál: hliník/plast 

Formát case/deska: ATX/ATX 

Rozměry v/š/h: 425/170/430 mm 

Zdroj/výkon: ano/350 W 
Cena vč. DPH: 2856Kč 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Bostar 
Výkon/cena: * * 
Výbava: * * 


Skříň s neobvyklým, ale přesto 
velmi decentním vzezřením je 
zaměřena zejména na nároč- 
nější uživatele, kteří požadují 
kvalitní a relativně tiché chlaze- 
ní. Černo-stříbrné čelo nabízí po 
dvou pozicích pro malé a velké 
mechaniky, dva USB a audio 
konektory, uvnitř pak nalez- 
nete pouze jednu další pozici 
pro pevný disk. To ale do značné 
míry vyvažuje kvalitní zpracování, velmi 
slušná tuhost ocelové konstrukce a zejména chla- 
zení, které využívá speciálních ventilátorů s keramickými ložisky, vyznačujícími 
se dlouhou životností a nižší hlučností (to i díky nižší rychlosti okolo 1500 otáček, 
jež je regulována pomocí teplotních čidel). Dodávaný zdroj má výkon 350 W, což 
je opět o něco méně, než bychom doufali. Zvláštní a tak trochu problematický 
je speciální plastový podstavec skříně — vypadá sice zajímavě, ale skříň se do něj 
poměrně obtížně zasunuje. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/2 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 3/4 

USB/FireWire/audio konektory: 2/0/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 1/2 
Upevnění komponent: lišty 

Materiál: pozinkovaný plech/plast 

Formát case/deska: ATX Hole/Micro ATX 

Rozměry v/š/h: 425/190/450 mm 

Zdroj/výkon: ano/300 W 
Cena vč. DPH: 1250Kč 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Levi 
Výkon/cena: k kk * 
Výbava: k * 


Černo-stříbná elegance, tento- 
krát v podání značky Asus, před- 
stavuje klasické ATX řešení s vel- 
kou flexibilitou. V čelní stěně 
najdete čtyři pozice pro velké 
mechaniky, jednu 3,5“ pozici, dva 
USB audio a jeden FireWire: ko- 
nektor a také jednu pozici urče- 
nou výhradně pro FDD mechaniku. 
To je bohužel nešťastné řešení — výrobce 
vás tak nutí použít klasickou FDD mechaniku za 
každou cenu (zatímco do jiných skříní můžete osadit 

jen čtečku karet či kombinovanou FDD/čtečku Teac). Vnitřní prostor je velký 
a lehce přístupný — základní desku tak lze namontovat poměrně snadno, přesto- 
že zadní stěnu nelze vyjmout. Ocelová konstrukce je velmi pevná, pro chlazení 
výkonnějších sestav budete ale muset přikoupit další ventilátory, případně ty 
originální nahradit tiššími. Vyměnit možná budete muset i zdroj — standardně 
dodávaných 300 W podle nás nestačí, za skříň ale naštěstí nezaplatíte tolik, že 
byste si výměnu zdroje nemohli dovolit. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/4 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 4/7 

USB/FireWire/audio konektory: 2/0/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 2/4 
Upevnění komponent: šroubky 

Materiál: pozinkovaný plech/plast 

Formát case/deska: ATX/ATX 

Rozměry v/š/h: 489/197/432mm 

Zdroj/výkon: ne/-— 
Cena vč. DPH: 2749Kč 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Czech 
Computer 
Výkon/cena: 

Výbava: 


Budeme upřímní. X-Cruiser 

se nám zdá poněkud nevkus- 

ný a díky lesklým plastům na 

pohled levný — dokážeme ale 
pochopit, že si najde mnohé 
příznivce. Ti budou nejspíš 
nadšeni vzhledem plastového 
čela se třemi „budíky“ které 
zobrazují teplotu, hluk a rych- 
lost ventilátorů. Nemenší potě- 
šení jim bude patrně působit boční okno 
a modře podsvícené ventilátory. Skříň kupo- 
divu není navrch huj a vespod fuj — vnitřní konstrukce 

je vcelku nápaditá a vyhoví i náročnějším uživatelům, přičemž torzní tuhost je 
také celkem slušná. Čtyři osazené ventilátory jsou také poměrně tiché a dobře ze 
skříně odvádějí teplý vzduch, případně přivádějí chladný například k procesoru. 
Vzhledem k ceně se jedná o velmi solidně vybavenou skříň — celkový dojem tak 
kazí především plastové čelní dveře a značná „pouťovost“. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/2 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 1/4 

USB/FireWire/audio konektory: 4/0/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 1/1 
Upevnění komponent: šroubky 
Materiál: pozinkovaný plech/plast 
Formát case/deska: ATX/ATX 
Rozměry v/š/h: 355/170/383 mm 
Zdroj/výkon: ano/350 W 

Cena vč. DPH: 1497Kč 

Záruka: 24 měsíců 

Dodavatel: Levi 

Výkon/cena: 

Výbava: * 


Netradiční, drobná, jednoduchá, 
ale přesto stylová a pohledná — 
taková je mini tower skříň TM551, 
určená pro ty, kdo chtějí PC, které 
nezabere mnoho prostoru. Přes 
kolibří rozměry však do této skří- 
ně můžete vestavět výkonné PC 
- jediným zásadním omezením je 
nutnost osadit desku Micro ATX. 
Ty v současné době zakoupíte 
už i v provedení nForce4 (ve verzi 
s integrovanou grafikou 6100 či 6150), a tak jsme 

vyzkoušeli vestavět PC s dvoujádrovým Athlonem 64 a grafickou kartou Radeon 
X1800 XL. Skříň i zdroj si se sestavou poradily bez problémů — pouze původní 
92mm ventilátor bylo třeba vyměnit za tišší (do čela je také dobré přidat dal- 
ší 80mm tichý ventilátor). Konstrukce je velmi pevná, mezi drobné nedostatky 
patří pouze horší chlazení pevného disku a menší prostor pro rozšíření. Celkově 
nás ale Asus TM551 velmi mile překvapil — v poměru rozměrů a dosažitelného 
výkonu se blíží XPC systémům Shuttle, které ale přijdou mnohem dráž. 
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Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 1/4 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 3/7 

USB/FireWire/audio konektory: 4/0/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 2/0 
Upevnění komponent: lišty 

Materiál: pozinkovaný plech/plast 

Formát case/deska: ATX/ATX 

Rozměry v/š/h: 308/527/627 mm 

Zdroj/výkon: ne/- 

Cena vč. DPH: 1252Kč = 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Levi 
Výkon/cena: * 
Výbava: k * * 


Velká popularita skříní Vento 
svědčí o tom, že ne každý má 
stejný vkus jako naše konzerva- 
tivní redakce. Ponecháme-li ale 

stranou náš subjektivní dojem 

(Vento se nám zdá vskutku oškli- 

vé), jedná se až na drobné výjim- 

ky o dobře zpracovanou skříň. 

Vnitřní hliníková © konstrukce 

skříně hnízdí pod plastovým kry- 
tem, který výrobce nabízí ve výrazných 
barvách. Na čele skříně se nacházejí velká 
dvířka, jež se pomocí pružin otevírají nad vršek skří- 
ně — jejich úchyty ale působí poměrně křehkým dojmem. O cirkulaci vzduchu 
se starají dva ventilátory v čele skříně a jeden s barevnými LED diodami v zadní 
části. Komponenty lze díky systémům lištových úchytů instalovat velmi snadno 
a rychle a vnitřní zpracování vůbec se pohybuje na velmi vysoké úrovni. Skříň je 
velmi rozumě dodávána beze zdroje a poměrně mile nás překvapila její cena. Její 
doporučení je tak spíše otázkou subjektivního vkusu. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“:2/3 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 2/7 

USB/FireWire/audio konektory: 2/1/0 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 0/3 
Upevnění komponent: šroubky 

Materiál: pozinkovaný plech/plast 

Formát case/deska: ATX/ATX 

Rozměry v/š/h: 470/205/524mm 

Zdroj/výkon: ano/340 W 
Cena vč. DPH: 3200Kč 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Levi 
Výkon/cena: * * 
Výbava: kkkk 


Stylová skříň, která do po- 
měrně malého objemu do- 
káže vměstnat velký výkon 
i obří diskovou kapacitu — to 
je model LCX-01B-B-SL. Celé 
čelo skříně tvoří velká dvířka, 
pod kterými se skrývají čtyři 
pozice pro velké mechaniky 
a trochu překvapivě žádná ote- 
vřená pozice pro FDD — ty je tak třeba 
osadit pomocí redukce. USB, FireWire a audio 
konektory se netradičně nacházejí na boční hraně 

předního čela, není tedy kvůli nim nutné dvířka otevírat. Pod dvířky se však 
nachází jak vypínač, tak tlačítko reset. Vnitřek skříně je řešen výtečně — k dis- 
pozici máte šest šachet pro pevné disky, s možností instalace ventilátorů, 
i dostatek prostoru pro základní desku ATX a rozměrné grafické karty. Skříň je 
vyrobena z kvalitních materiálů a vnitřní konstrukce je velmi odolná, přičemž 
dobře odvádí teplo z celého prostoru skříně. O průtok vzduchu se starají tři 
ventilátory o velikosti 90x90 mm. 
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Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/6 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 8/7 

USB/FireWire/audio konektory: 2/1/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 0/5 
Upevnění komponent: lišty 
Materiál: pozinkovaný plech/plast 
Formát case/deska: ATX/ATX 
Rozměry v/š/h: 205/540/670 mm 
Zdroj/výkon: ano/400 W 

Cena vč. DPH: 3781 Kčs 

Záruka: 24 měsíců 

Dodavatel: Levi 

Výkon/cena: 

Výbava: * > 


Zástupce nejrozměrnějších skříní 
typu big tower jsme zvolili z nabíd- 
ky Chieftec. Model BA-01B-B-B patří 
do modelové řady Dragon, která je 
jednou z nejstarších ve výrobním 
programu Chieftecu. Tyto skříně si 
můžete pořídit v různých barevných 
provedeních. Vyznačují se robustní 
ocelovou konstrukcí a systémem 
lyžin, díky kterému je možné mecha- 
niky bleskově montovat i demontovat. 
Přídavných pozic pro ventilátory máte k dis- 
pozici celkem sedm — jsou mimo jiné umístěny 
i u pozic pro pevné disky. Skříň Chieftecu je vhodná 

spíše pro stavbu supervýkonných pracovních stanic či PC s velkou diskovou ka- 
pacitou než pro běžné herní sestavy. Díky velké hmotnosti se nehodí pro umís- 
tění na desce stolu. Dodávaný zdroj má výkon 400 W, což by mělo stačit i pro 
velmi výkonné sestavy s větším počtem diskových či optických mechanik či pro 
náročné dvoujádrové procesory. 


Počet vnějších pozic 3,5“/5,25“: 2/4 

Vnitřní 3,5“ pozice pro karty: 3/7 

USB/FireWire/audio konektory: 2/1/1 

Osazené ventilátory/volné pozice pro ventilátory: 1/2 
Upevnění komponent: lišty 

Materiál: pozinkovaný plech/plast 

Formát case/deska: ATX/ATX 

Rozměry v/š/h: 430/190/500 mm 

Zdroj/výkon: ne/— 

Cena vč. DPH: 1762Kč 
Záruka: 24 měsíců 
Dodavatel: Czech Computer 
Výkon/cena: > 

Výbava: 


Model Swing poněkud při- 

pomíná jinou řadu jménem 

Wave, na rozdíl od oněch 

luxusních skříní či dražších 

modelů Xaser je ale Swing vy- 
baven pouze poněkud levně 
vyhlížejícími plastovými čelní- 
mi dvířky s vlnovitým prohnu- 
tím. Skříň samotná je vyrobena 
z ocelového šasi v kombinaci s hliní- 
kem. Na čelní stěně jsou čtyři velké a dvě malé 
šachty spolu s USB, FireWire a audio konektory, které 

výrobce umístil poněkud netradičně v horní části čela skříně (to je vhodné spí- 
še při umístění pod stolem). Konstrukce skříně vypadá poměrně stabilní, a jak 
bývá u společnosti Thermaltake zvykem, je též výtečně navržena pro efektivní 
chlazení, osazen je ale překvapivě pouze jeden tichý ventilátor. Skříň se dodává 
beze zdroje - její cena tak i s ohledem na,levné“ čelo z lesklého plastu, na kte- 
rém jsou dobře viditelné otisky prstů (pod čelními dvířky je přitom i vypínač), 
vystoupala relativně vysoko. 
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SŘ SENN 


ROCESOR 


CORE DUO: 


INTELOVSKÉ PREVIEW 


ZDÁ SE, ŽE PO LETECH POKUSŮ O RESUSCITACI 
ARCHITEKTURY NETBURST MÁ INTEL PRO 

FANDY NOTEBOOKŮ I PŘÍZNIVCE STOLNÍCH PC 
KONEČNĚ NĚCO ZAJÍMAVÉHO. PROCESOR CORE 
DUO, ZNÁMÝ SPÍŠE POD KÓDOVÝM OZNAČENÍM 
YONAH, SE STAL DO ZNAČNÉ MÍRY PŘEDZVĚSTÍ 
TOHO, CO NÁS ČEKÁ KONCEM LETOŠNÍHO ROKU. 


Lukáš Erben 


prvé řadě považujeme za nut- 
V né zdůraznit, že ve své podsta- 

tě je Yonah čistě mobilní zále- 
žitost. Přesto Intel již předem připustil, 
že se s novým CPU počítá pro využití 
v některých typech stolních PC — ze- 
jména v multimediálních sestavách 
pro domácí kino. V řadě druhé je třeba 
prohlásit, že ná- 
ruživí hráči prah- 
noucí po každém 
procentu výkonu 
a „frejmu“ navíc 
nemají důvod se 
vzrušovat. Yonah 
je dvoujádrovou 
verzí mobilních 
Pentií M, a ne- 
bude tedy kan- 
didovat na nej- 
výkonnější herní 
procesor. Na dru- 
hou stranu se 
ale jedná o čip, 
který by měl nabízet velmi zajímavý 
výkon při minimální spotřebě, a tedy 
s minimálními emisemi tepla. Přede- 
vším je ale Yonah jakýmsi pohledem 
do budoucna — má totiž mnohem víc 
společného s chystanými čipy Con- 
roe a Merom než kupříkladu 
Pentium D. Nová architektu- ( 
ra, na které budou Conroe | 
a Merom postaveny, totiž do 
značné míry vychází z prvků 
Pentia M, využívá dvě jádra, 
která podobně jako Yonah 
společně sdílejí L2 cache. 


SDÍLENÁ CACHE ;- 
právě tou nejvýznamnější no- 
vinkou, kterou Yonah přináší. 
Nejedná se tak o dvě jádra 
Dothan „slepená“ k sobě, ale 
o značně přepracovaný a vy- 
lepšený čip. Sdílená cache je | 
dokonce v mnoha směrech 
technologicky dál než řeše- 
ní AMD použité v Athlonech 


64 X2. Yonah dostal do vínku i další 
vylepšení jako podporu SSE3, fúzi 
mikrooperací SSE1+2 a vylepšený 
výkon v plovoucí desetinné čárce (to 
byla a stále tak trochu je Achillovou 
patou procesorů Pentium M). Nový 
procesor má ale i své mouchy — upra- 
vená L2 cache je bohužel o něco po- 
malejší (latence 
narostla cca o 40 
procent) a pře- 
devším: Yonah 
nepodporuje 
64bitovéadreso- 
vání EM64T. Ab- 
sence podpory 
64 bitů nás o to 
více překvapila, 
že u Windows 
Vista, jež dorazí 
na sklonku roku, 
se již se 64 bity 
počítá jako se 
samozřejmostí. 
Microsoft ale EM64T nabídne mo- 
bilním uživatelům až s příchodem 
procesorů Merom. Nový procesor 
sice svým balením na první pohled 
připomíná stávající Pentium M, které 
používá patici Socket 479, Intel však 


změnil pozici jednoho pinu, a Yonah 
tak vyžaduje novou patici i čipset 
— v tomto případě se jedná o mobilní 
verzi čipové sady i945. 


NEJVYŠŠÍ FREKVENCE, nzk:e- 


ré budou procesory Yonah zpočátku 
dostupné, činí 2,16 GHz, v polovině 
roku se pak patrně dočkáme verze 
233 GHz. Z prvních výkonnostních 
testů vyplývá, že Yonah nabízí přibliž- 
ně srovnatelný výkon jako Athlon 64 
X2 na stejné frekvenci. Dvougigaher- 
tzový Yonah se tudíž vyrovná Athlonu 
64 X2 3800+ (v kancelářských aplika- 
cích má mírně navrch Yonah, zatímco 
ve hrách a v intenzivních výpočtech 
vede spíše Athlon 64 X2). Yonah tak 
bude sice moci konkurovat jen nejpo- 
malejším stolním procesorům AMD, 
i to je ale na mobilní čip slušný výkon. 
AMD může uvést (a patrně též uvede) 
dvoujádrovou variantu Turionu, otáz- 
kou však zůstává, jaké bude mít takový 
procesor energetické nároky. 


DOSTUPNOST motherboardů pro 


stolní počítače s procesory Yonah zů- 
stává do značné míry záhadou. Intel 
sice jasně ohlásil plány a podporu pro 
použití nového CPU ve stolních 
počítačích, prozatím jsme se 
ale nedočkali záplavy tiskových 
zpráv o deskách formátu ATX či 
mATX. Naopak v oblasti note- 
booků vypadá situace celkem 
jasně: nový procesor bude na- 
dále prodáván pod obchodní 
značkou Centrino, spolu s či- 
povou sadou a bezdrátovým 
řešením — bude se však jednat 
o „Centrino Core Duo“ tedy 
o dvoujádrové Centrino. Nový 
procesor samotný tak výrobce 
pojmenoval Intel Core Duo, 
přičemž jednotlivé varianty 
jsou označovány písmeny T 
(pro běžné použití), doplněný- 
mi o číselné kódy 2300 až 2600 


ARGAUGGEE 


(odpovídající frekvencím 1,66 až 2,16 
GHz), a L (pro ultrapřenosné note- 
booky) s nižším pracovním napětím, 
a tedy i spotřebou ve verzích L2300 
(1,5 GHz) a 12400 (1,66 GHz). Existuje 
též varianta Core Solo s jedním jádrem 
označená [1300 (1,66 GHz). 


Z HLEDISKA HRÁČE není nový 


Yonah vlastně příliš zajímavý. Na no- 
teboocích nenabízí ve hrách výrazně 
vyšší výkon než Dothan, jednoduše 
proto, že hry nedokáží v drtivé větši- 
ně druhé jádro efektivně využít. Zají- 
mat by tak měl spíše náročné profesi- 
onály, kteří používají notebook místo 
stolního PC a požadují velký výkon 
pro běh mnoha aplikací současně. 
Ve srovnání se stolními procesory 
patří mezi ty průměrné či lehce pod- 
průměrné, ovšem za výrazně vyšší 
cenu. Přesto bude vhodný zejména 
pro HTPC sestavy — nabízí totiž do- 
statečný výkon pro multimédia i hry 
při minimálních nárocích na chlazení. 
Yonah ale především ukazuje, že In- 
tel dokáže vyrábět procesory s velmi 
podobnými vlastnostmi a výkonem, 
jako má Athlon 64 X2 — pokud se po- 
daří s příchodem nové architektury 
ve druhé polovině roku výrazně po- 
sunout pracovní frekvenci Meromu 
a zejména Conroe výše, nastanou 
momentálně 


nedostižnému E 
Athlonu 64 krušné časy. 


Intel ,Yonah“ 


DVOUJÁDROVÁ VERZE 
PENTIA M UKAZUJE, KAM 
SMĚŘUJÍ PROCESORY INTEL 


+ výborný poměr výkon/spotřeba, 


dvě jádra pro notebooky 
— absence podpory 64 bitů, poměr cena/ 
výkon při použití ve stolním PC 


Intel, www.intel.com 


Cena: 14.500 Kč (vč. DPH, Core Duo T2500 2 GHz) 
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50UBOJ DVOU JADER 


VĚČNÝ SOUBOJ AMD A INTELU SE POMALU, ALE DEFINITIVNĚ PŘESOUVÁ 
OD JEDNO- KE DVOUJÁDROVÝM PROCESORŮM. NA PŘELOMU ROKU PŘIŠLA 
ŘADA NA NEJTĚŽŠÍ VÁHY: ATHLON 64 FX-60 A PENTIUM EXTREME EDITION 955. 


Lukáš Erben, Petr Matuška 


ení zvykem začínat test no- 
N vých procesorů notnou dáv- 

kou skepticismu, leč v tomto 
případě si jej nemůžeme odpustit. 
Jak FX-60, tak PEE 955 se totiž na výslu- 
ní patrně příliš dlouho neudrží — jsou 
spíše předzvěstí záplavy novinek, kte- 
rá nás čeká na jaře 2006 a poté znovu 
ve druhé polovině roku. U AMD bude 
hlavní inovací patice M2 určená pro 
Athlony 64, jež budou vybaveny 
novou verzí integrovaného pamětťo- 
vého řadiče s podporou DDR2. Intel 
prozměnu plánuje uvedení poslední 
generace Pentia 4 vyráběné novou 
technologií 65 nm. Kromě toho se 
důležité změny odehrávají i na mo- 
bilním trhu — nové Centrino Core 
Duo, postavené na dvoujádrovém 
procesoru Yonah, nabídne v note- 
boocích výkon srovnatelný s dvoujá- 
drovými stolními procesory. Yonah si 
ale najde cestu i do stolních počítačů, 
a proto se mu věnujeme v tomto čís- 
le GameStaru i samostatně. Je velmi 
pravděpodobné, že vlastní variantu 
dvoujádrových mobilních proceso- 


Super PI 
— 1M/4M 
(s) (body) 


AMD Athlon 64 
FX-60 


PCMark 
2005 CPU 


rů představí též AMD. A konečně ve 
druhé polovině roku plánuje Intel 
uvedení zcela nové procesorové 
mikroarchitektury pro stolní i mobilní 
počítače — procesory nesou proza- 
tím pouze kódová označení Conroe 
a Merom. 


NOVÝ ATHLON 54 Fx-60 záro- 


veň je i není nejrychlejším proceso- 
rem AMD. Důvod je prostý: nové FX 
je prvním dvoujádrovým procesorem 
v této řadě, na rozdíl od předchozího 
modelu FX-57 je ale taktován na nižší 
rekvenci — 2,6 GHz oproti 2,8 GHz. 
Zdá se, že AMD se odklonilo od své 
hlozofie „FX rovná se herní procesor“ 
(ukažte nám příčetného hráče, kte- 
rý si koupí předražené FX...) a nový 
model směřuje spíše do oblasti pro- 
esionálních uživatelů, pracujících 
s náročnými aplikacemi (vizualiace, 
rendering, CAD, střih a editace videa 
apod.). FX-60 má tedy maximum 
všeho: každé z obou jader disponuje 
1 MB cache paměti a paměťový řadič 
CPU podporuje DDR paměti 333 či 


59333))7)7) 


DVD- 
-Shrink 
(min:s) 


WinAce Lame 
komp. 3.97 
(min:s) (s) 


DVDShrink 
+ Lame 
(min:s) 


400 MHz. Podobně jako u předcho- 
zích modelů FX i tentokrát pone- 
chal výrobce otevřený multiplikátor, 
a uživatel tak může na vlastní riziko 
zvýšit frekvenci obou jader například 
na 2,8 GHz, a získat tím po. všech 
stránkách bezkonkurenčně  nejvý- 
konnější procesor. Samozřejmostí je 
podpora Cool'n'Ouiet technologie, 
která umožňuje při malém využití 
snížit pracovní frekvenci procesoru 
až na 1000 MHz, a tím uspořit ener- 
gii, usnadnit chlazení a též prodloužit 
životnost komponent. Při plné zátěži 
se emise tepla odhadem pohybují 
okolo 120 W, tedy pod úrovní Pentia 
Extreme 840 a 955. 


V TESTECH si náš referenční mo- 
therboard Gigabyte GA-K8NXP-SLI 
s tímto procesorem rozuměl velmi 
dobře i bez aktualizace BIOSu — s no- 
vým BlOSem přímo podporujícím FX- 
-60 lze očekávat jen případné zlepše- 
ní (v době testů nebyl ještě k dispozi- 
ci), AMD Athlon 64 FX-60 jsme porov- 
nali v testech s dosud nejrychlejším 


5339927999999) 


3DMark 3DMark Half-Life2 
2003 2005 1024x768 
(body) © (body) (fps) 


Ouake4 — 
1024x768 


dvoujádrovým procesorem X2 4800+ 
a nejrychlejším jednojádrovým pro- 
cesorem FX-57, Během testů jsme za- 
znamenali věc, která se dala očekávat 
— společnost ATI totiž aktualizovala 
své ovladače na verzi Catalyst 5.12, 
v nichž se naplno projevila optimali- 
zace grafických karet pro systémy po- 
stavené na dvoujádrových proceso- 
rech. Všechny testy jsme pak museli 
pro dodržení objektivity zpracovat 
znovu, a nutno podotknout, že vý- 
sledky byly příjemným překvapením. 
Výkonnostní nárůst mnohdy tvořil 
více jak 10% — z toho mimochodem 
vyplývá, že pro majitele dvoujádro- 
vých procesorů jsou v současné 
době karty ATI o poznání atraktivněj- 
ší než konkurenční modely od nVidie. 
Na závěr můžeme prohlásit, že FX-60 
je nejrychlejší dvoujádrový proce- 
sor pro stolní počítače. (Pentium 
Extreme 955, kterému se věnujeme 
dále, vede v určitých aplikacích díky 
možnosti zpracovat až čtyři vlákna 
současně, ale celkově je FX-60 výkon- 


AMD Athlon 64 FX-60 


NEJVÝKONNĚJŠÍ 
DVOUJÁDROVÝ 
PROCESOR PRO PC 
+ výkon, Cool'n'Ouiet 

- cena 


AMD, www.amd.com 


Cena: 30 500 Kč (vč. DPH) 


PCMark 2005 
- Systém 
(body) 


SYSMark 2004 


(fos) SE (body) 


Intel Pentium 955 | 36/183 1131 13047 | 6193 125,46 339 251/301/210 
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Intel Pentium 
Extreme Edition 955 


DVOUJÁDROVÝ PROCE- 
SOR VHODNÝ PRO ZPRA- 
COVÁNÍ VIDEA A ZVUKU 


+ nové technologie, výkon 
- teplota, cena 


Intel, www.intel.com 


Cena: 30000 Kč (vč. opH) 


nější, navíc s nižší hodnotou TDP 
— tedy menšími emisemi tepla.) 
Cenový rozdíl oproti PEE 955 je 
zanedbatelný, v absolutní částce 
nám ale nezbývá než konstatovat, 
že podobný peníz by za procesor 
utratil jen blázen. 


S PENTIEM Extreme Edition 


955 se Intel rozhodl navázat na 
řadu Extreme Edition (někdy také 
přezdívanou jako Extremely Ex- 
pensive), určenou podobně jako 


dokáží využít takového počtu 
vláken současně, a zatížit tak obě 
jádra skutečně na maximum. 


VÝROBNÍ PROCES umož- 


nil zvýšit frekvenci procesoru z 3,2 
GHz u modelu 840 na 3,46 GHz 
u 955 při současném zdvojnáso- 
bení velikosti cache. To je ale stále 
méně než 3,73 GHz, které nabízel 
poslední jednojádrový model Ex- 


treme Edition. Pokud chcete EE 
na hry, u nichž hraje roli spíše frek- 
vence než počet jader, tak se vám 
upgrade na 955 příliš nevyplatí. 
TDP, tedy produkce odpadního 
tepla, zůstala na úrovní 130 W — 
a to je poměrně hodně. Na rozdíl 
od předchozích dvoujádrových 
procesorů, které byly vyráběny na 
jednom kusu křemíku, se vlastně 
jedná o dva procesory spojené až 
ve společném pouzdře. Intel tak 
snižuje zmetkovost (a tedy i vý- 


tivním režimu. To ale ocení spíše 
vývojáři a profesionálové ve fir- 
mách než běžní uživatelé či hráči 
(byť to pochopitelně znamená, že 
na jednom PC by tak mohli pra- 
covat dva uživatelé současně bez 
nutnosti jakékoliv emulace — to 
lze teoreticky využít i doma). Špat- 
nou zprávou pro zájemce o nové 
Pentium EE je nutnost koupě nové 
základní desky. Právě díky techno- 


logiím jako VT totiž ve stávajících 
motherboardech fungovat nebu- 
de — jediné, s čím si nový procesor 
rozumí, je čipset i975X. Díky TDP 
130 W je nutný i výkonný zdroj 
a kvalitní chladič. Vzhledem k ceně 
procesoru už to však považujeme 
za zanedbatelné položky. 


VÝKON v našich testech ukázal, 


že nové Pentium Extreme Edition 
955 je vyrovnaným soupeřem spí- 
še pro Athlon 64 X2 4800+ než pro 


POKUD PRACUJETE SE ZVUKEM A VIDEEM, 
JE PENTIUM EE 955 LEPŠÍ VOLBOU, NAOPAK 
PRO RENDERING DOPORUČUJEME ATHLON 64. 


v případě Athlonu 64 FX nejná- 
ročnějším hráčům a uživatelům. 
Novinka je osazena dvěma jádry, 
podobně jako předchozí model 
EE 840 — tentokrát ale každé z ja- 
der disponuje 2 MB vyrovnávací 
paměti (procesor má tak dohro- 
mady neuvěřitelné 4 MB cache, 
de leží doby, kdy jsme snili o 4 
MB RAM...), navíc se jedná spo- 
u s mobilními procesory Yonah 
o první CPU vyráběné novou 
echnologií 65 nm. Stejně jako 
u modelu 840 i v případě 955 
podporuje každé z jader techno- 
ogii Hyper-Threading, a tak může 
procesor zpracovat až čtyři vlákna 
současně — to je do značné míry 
unikátní schopnost, která „PEE“ 
poskytuje výhodu v aplikacích, 


robní náklady), způsob propojení 
obou jader přes sběrnici FSB ale 
zůstal bohužel nezměněn. Její 
frekvence byla alespoň zvýšena 
z 800 na 1066 MHz — nechápeme, 
proč tak Intel neučinil už u mode- 
lu 840, když předchozí EE s freven- 
cí 3,73 GHz již sběrnicí 1066 MHz 
disponovalo. 


TECHNOLOGIE podporova- 


né novým Pentiem EE zahrnují jak 
ty zavedené, jako je SSE3 či EM64T 
(ekvivalent X86-64) a ED Bit (opět 
ekvivalent NX Bitu u AMD), tak 
i novinky, jež nabízí pouze Intel 
- zejména VT, tedy virtualizační 
technologii, díky níž je možné na 
jednom PC provozovat několik 
operačních systémů současně v na- 


nový FX-60. Záleží pochopitelně 
na konkrétním testu či typu vámi 
používaných aplikací — pokud na- 
příklad hodláte pracovat se zvu- 
kem a videem, je Pentium EE 955 
lepší volbou než procesory AMD, 
naopak pro rendering doporuču- 
jeme investovat do Athlonu 64 (ať 
již X2 nebo FX-60). Jestli vás ale 
zajímají především hry, můžete 
v klidu zůstat u starého dobrého 
Athlonu 64. Dvě jádra pro vás 
mohou být zajímavá jen výjimeč- 


ně, nebo v kombinaci s grafickou 


kartou ATI a s novými ovladači 
— pak má smysl začít o Athlonu 
64 X2 uvažovat (byť z finančního 
hlediska je stále lepší koupit si vý- 
konnější variantu běžného 

Athlonu 64). 85 
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Filozofie Media Center aplikací je prostá - nabíd- 
nout namísto klasického rozhraní Windows jed- 
noduché, přehledné a dostatečně velké menu, 
které je čitelné na běžné, plazmové či LCD tele- 
vizi, případně na projektoru ze vzdálenosti tři až 
pět metrů, a lze s ním pracovat pomocí dálkové- 
ho ovladače namísto myši a klávesnice (ty lze ale 
použít též). V tomto menu můžete snadno pra- 
covat s hudbou a filmy uloženými na pevném 
disku, DVD či lokální síti, případně sledovat tele- 
vizi a nahrávat zvolené pořady. Zde se Microsoft 
i většina ostatních tvůrců aplikací typu Media 
Center nechal do značné míry inspirovat systé- 
mem TiVo, který je založen na tzv. EPG — jakémsi 
elektronickém televizním programu, který se 
do PC nahrává z internetu a v němž si prostě 
vyberete, které pořady chcete nahrát. Zvolený 
program je zaznamenán na pevný disk a později 
jej případně můžete vypálit na DVD. Výhodou 
takového systému je podpora funkcí jako time- 


shifting (sledujete počátek pořadu, zatímco se * 


nahrává jeho konec) či možnost nahrávat s více 
tunery několik programů současně. 


MEDIA CENTER EDITION nejsou na roz- 


díl od ostatních aplikací s podobnými funkcemi 
programem, respektive operačním systémem, 
který si prostě koupíte a nainstalujete. | když je 
možné je nainstalovat na libovolné PC a použí- 
vat jejich funkce pro přehrávání knihovny audio 
a video souborů, pro plnou funkčnost (zejména 
co se televize, rádia a PVR/DVR týče) vyžadují 
poměrně specifický hardware a správné nakon- 
figurování. Proto je Microsoft neprodává samo- 
statně, ale dodává pouze výrobcům počítačů, 
kteří je následně nabízejí coby kompletní Media 
Center sestavy (na našem trhu se bohužel obje- 
vily už i běžné „domácí“ počítače bez příslušné 
hardwarové výbavy s nainstalovanými XP MCE) 
včetně bezdrátových periferií a dálkového ovlá- 
dání s „certifikovaným“ zeleným tlačítkem MCE. 
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Mezi dodavatele kompletních XP MCE sestav pa- 
tří například Comfor (systém X-Play byl prvním 
řešením s českou verzí XP MCE - více na www. 
x-play.cz), Fujitsu Siemens či HP. 


SAMOTNÁ WINDOWS XP jsou v případě 


verze MCE prakticky identická s verzí Home (na- 
víc je implementována pouze podpora vzdále- 
ného přístupu a některé další drobnosti), a tak 
nemá smysl se jim věnovat — za pozornost stojí 
pouze samotná nadstavba Media Center. Tu lze 
spustit buď ze start menu, nebo pomocí tlačit- 
ka na dálkovém ovladači (případně naprogra- 
mované klávesy na bezdrátové klávesnici). Při 
prvním spuštění vám MCE nabídnou možnost 
prohledat místní či síťové disky a z případných 
audio a video souborů vytvořit knihovnu médií. 
Celá operace může trvat i několik desítek minut 
a má jeden zásadní háček — pokud vaše MP3 
skladby nemají správně uvedenou informaci 
v ID3 tagu (interpret, album, skladba), případně 
jsou například stejní interpreti označováni od- 
lišně, vznikne vám namísto přehledné knihovny 
médií naprostý bordel. Microsoftí Media Center 
bohužel nerad pracuje s adresáři — umí to, ale 
vlastní knihovna médií tak prostě nefunguje 
a s jednoduchým přístupem k hudbě na základě 
adresářové struktury proto raději nepočítejte. 
V případě filmů je to o něco jednodušší (ty totiž 
nemají tagy, a tudíž ani tímto způsobem tříděny 
být nemohou). Mezi další nepříjemné vlastnost 
patří nemožnost prostě a jednoduše přistoupit 
na obsah CD či DVD média. Pokud CD či DVD 
vložíte do mechaniky, zatímco je Media Cen- 
ter aktivní, tak vám jeho obsah načte a umožní 
přehrát, jestliže jste ale v počítači CD či datové 
DVD měli již před jeho spuštěním, není, jak na 
něj přistoupit. 


VYPALOVAT HUDBU či video na CD a DVD 


Media Center dokáže — možnosti editace a úprav 
jsou ale minimální, a tak budete možná občas 
nuceni odskočit do běžných Windows a udělat 
vše po svém. Mezi další podporované funkce 
patří prohlížení fotografií či synchronizace dat 
s přenosnými audio či video přehrávači. Micro- 
soft pochopitelně podporuje chráněné formáty 
WMA a příslušně omezuje nakládání s nimi, před 
případným ripováním zvukového CD se vás ale 
program zeptá, zda chcete ochranu aktivovat, či 
nikoliv. Možnosti ripování jsou přitom dány mož- 
nostmi a nastaveními Windows Media Playeru. 
Sledování televize a nahrávání pomocí progra- 
mového průvodce je velmi příjemné — po uvede- 


říležitosti, jak prosadit 

Windows do obývacího 

pokoje, si pochopitelně 
všiml i Microsoft a již před tře- 
mi lety uvedl na severoameric- 
ký trh speciální verzi Windows 
XP, označenou Media Center 
Edition (MCE). Jedná se v pod- 
statě o běžná Windows XP (pů- 
vodně ve verzi Professional, 
nyní kdesi na půl cesty mezi 
verzemi Professional a Home), 
doplněná o integrovanou apli- 
kaci Media Center. 


ní české verze Windows XP v listopadu loňského 
roku na trh máte k dispozici pochopitelně i na- 
bídku českých pozemních a kabelem šířených 
kanálů, Již dříve ale bylo možné data získávat 
neoficiální cestou, například z TVXB.com. 


VELKOU VÝHODOU MCE je dostupnost vý- 


vojového prostředí, díky kterému vznikají různé 
plug-iny a doplňky — ať už třeba ovládací menu 
pro karty X-Fi nebo různá drobná rozšíření. Nao- 
pak mezi zásadní nevýhody patří nutnost pořídit 
MCE coby součást PC sestavy pro domácí kino, 
protože ta bývá jen zřídkakdy konfigurována 
pro hraní her. Konečně ani aplikace samotná 
není úplně bez chyb — nabídka funkcí v menu je 
sice přehledná, ale dosti skromná, a naopak hle- 
dáte-li některá specifická nastavení, může být 
téměř nemožné je v x-tém podmenu objevit. 


© 1:2 


H 


Další programy 


Přehrát disk DVD 


(V závorce jsou uvedeny údaje které považujeme 
za rozumné/doporučené pro podporu HDTV formátu 
a MCE extenderů.) 


CPU: 1,6 GHz Pentium 4 nebo vyšší (2,6 GHz a odpovídající 
nebo vyšší) 
Paměť: 256 MB RAM (512 MB RAM) 


Grafická karta: plně podporující DirectX 9 
(ATI Radeon X1600/nVidia GeForce 6600 a výkonnější 
pro hry a HD video) 


Harddisk: 40 GB (120+ GB pro TiVo a DVR) 


Zvukový výstup: 5.1 a vyšší (24 bitů/96 kHz audio 5.1) 


TV Tuner: kompatibilní s MCE s podporou MPEG-2 
kódování a titulků 


Dálkové ovládání: kompatibilní s MCE 


ALTERNATIVY WINDOWS XP MCE 


Podobné programy lze ale pořídit a doinstalovat i do běžných Windows, a to dokonce i zadarmo. Před 
uvedením Windows XP MCE na trh a souběžně s ním se objevila řada programů s podobnými funkce- 
mi - zejména TiVo a PVR, které byly dostupné koncovým uživatelům a drobným integrátorům, často 
za velmi výhodných podmínek. Považujeme proto za užitečné představit si ty nejznámější. 
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SnapStream Beyond TV (www.snapstream.com): 
Program SnapStream je postaven na principu softwa- 
rového digitálního videorekordéru (DVR) - umožňuje 
funkce typu TiVo na běžném (dostatečně výkonném 
a vybaveném) PC. Na rozdíl od původního TiVo nevy- 
bírá Beyond TV poplatky za používání programového 
průvodce a program nabízí též některé unikátní funkce 
jako automatickou detekci změny scény, díky které je 
možné snáze přeskakovat reklamy. SnapStream také 
dokáže nahrávat do formátů, jako je WindowsMedia, 
které jsou podporovány kapesními videopřehrávači. 


SageTV (www.sagetv.com): Další z řad media center 
aplikací s podporou DVR/PVR nahrávání a timeshiftin- 
gu. SageTV podporuje několik tunerů (až tři), progra- 
mová nabídka je ale k dispozici pouze pro USA, Kanadu 
a západní Evropu. Mezi nově podporované funkce patří 
HDTV nahrávání. SageTV lze bezplatně vyzkoušet po 
dobu 14 dnů. 


GB-PVR (www.gbpvr.com): Program, který je uni- 
kátní zejména tím, že si jej můžete pořídit zdarma, roz- 
hodně dokáže konkurovat komerčním aplikacím - a to 
i přesto, že stále není dokončena ani verze 1.0. Program 
vyžaduje karty s hardwarovým MPEG-2 kódováním 
nebo digitální DVB-T či DVB-S tunery a podporuje též 
FM rádio a další funkce Media Center aplikací. Stáhnout 
jej lze na domovských stránkách, kde je k dispozici i se- 
znam podporovaných tunerů. Jako zdroj EPG můžete 
použít buď XMLTV (pokud je pro danou zemi k dispo- 
zici) nebo službu TVXB (www.tvxb.com), která převádí 
programové nabídky (pro ČR například ze serverů Atlas 
či Centrum) do EPG formátu. 


Trocha Linuxu (freevo.sourceforge.net): Pro uživa- 
tele Linuxu existují alternativy v podobě jednoduché- 
ho PVR programu VDR či aplikací s kompletními Media 
Center funkcemi, jako je MythTV či Freevo. Mezi poža- 
dovaný hardware patří opět TV tunery či capture karty 
s hardwarovým MPEG-2 enkodérem (musí ale podpo- 
rovat Video4Linux). Mezi zajímavé funkce MythTV patří 
rozhraní pro emulaci konzolí či VolP telefonování přes 
televizor. 


ČTYŘI VERZE WINDOWS XP MCE 


Media Center Edition 


Původní verze založená na Windows XP Pro. Byla k dispozici pouze největším OEM partnerům. 


Media Center Edition 2003 


Drobné změny a úpravy. Nově přibyla podpora FM rádia. 


Media Center Edition 2004 


Kódové označení Harmony. Obsahovala Windows XP Service Pack 2. 


Media Center Edition 2005 


Kódové označení Symphony. Tato verze byla poprvé uvolněna i pro menší OEM partnery. Lze ji s jistý- 
mi omezeními a neoficiálně zakoupit i samostatně přes OEM distribuční kanály. Verzi 2005 Microsoft 
obohatil o podporu MCE extenderů a vypalování videa na CD a DVD. Odstraněna byla podpora služby 


Active Directory. 


TERMINOLOGIE 
DIGITÁLNÍHO 
DOMÁCÍHO KINA 


HTPC: Home Theater PC, tedy počítač pro domácí kino. 
Jedná se o PC sestavu vhodnou coby centrum domácího 
kina. Má být schopna přehrávat, nahrávat a uchovávat au- 
dio a video nahrávky všech běžných formátů a v ideálním 
případě nabídne i dostatečný výkon pro nové hry. HTPC 
by mělo splňovat požadavky na adekvátní výbavu, výkon, 
vzhled, rozměry/formát a nízkou hlučnost. 


TiVo: označení používané pro sofistikovaný typ DVR 
přístroje či programu, který využívá pro ukládání videa 
harddisk. Původní TiVo bylo na trh uvedeno stejnojmen- 
nou společností, název se ale brzy vžil jako univerzální 
označení. Vedle funkce timeshiftingu umožňuje progra- 
movat nahrávání na základě času, názvu programu či 
žánru — přístroj získává elektronickou databázi programů, 
ze které si následně vybíráte ty, které budou zaznamená- 
ny. TiVo také dokáže na základě vašich předchozích výběrů 
zvolit pro nahrání programy samo. Mezi pokročilé funkce 
novějších verzí patří vzdálená správa přes internet 


PVR/DVR: osobní či digitální videorekordér. Jedná 

se o synonymní zkratky označující přístroj, který zazna- 
menává videonahrávky digitálně (obvykle na vestavěný 
harddisk) a umožňuje jejich pozdější přepsání na DVD disk. 
Přístroje jsou obvykle vybaveny několika tunery, a je tak 
možné sledovat jiný program, než jaký je nahráván. 


Timeshifti Ng“ Posunování času je technika, kterou 
umožňují harddiskové DVR či TiVo přístroje. Během vysílá- 
ní je program neustále nahráván — v přístroji je uchováno 
posledních cca 30 minut, což umožňuje sledování přerušit, 
případně (pokud jste začali sledovat se zpožděním) 
přetáčet reklamy. 


EPG: Electronic Programming Guide je základním 
nástrojem pro používání TiVo či PVR aplikací. Jedná se 
vlastně o televizní program (obvykle ve formátu XML, 

či přesněji XMLTV), který Media Center a PVR aplikace 
používají jako zdroj pro plánování nahrávání. Pro USA či 
země západní Evropy jsou na internetu dostupné bezplat- 
né služby s XMLTV daty. První oficiální službu EPG pro ČR 
podporující XP MCE spustil Microsoft počátkem listopadu. 
Pokud ale chcete použít jinou Media Center či PVR aplikaci, 
můžete využít bezplatných služeb serveru TVXB (www. 
tvxb.com), který převádí programové nabídky ze serverů 
jako Atlas či Centrum do formátu EPG — je ale třeba, aby 
daná PVR aplikace uměla formátu TVXB využít. 


Extender: zařízení které umožňuje zobrazení výstupu 
ze systému Media Center na vzdáleném televizoru. 
Obvykle se jedná o krabičku s LAN či Wi-Fi rozhraním, která 
se připojí k televizoru. Funkci MCE extenderu bude moci 

v budoucnu plnit i nová konzole Xbox 360. 


HD Ready/ HDTV: Přestože původní specifikace 
HDTV standardů vznikly již na sklonku osmdesátých let, 
teprve v nedávné době se HDTV vysílání stalo standardem 
v USA (do roku 2010 by mělo být zahájeno i členských 
zemích EU). U LCD či plazmových televizorů a projektorů 
schopných zobrazit alespoň 720 řádek se obvykle udává 
označení HD Ready, neboť podporují přinejmenším režim 
720p. Lépe vybavené přístroje mohou zobrazit i režimy 
1080i (prokládaný režim s 1080 řádky, vhodný zejména 
pro sportovní přenosy), či dokonce 1080p. V případě PC 
hardwaru, zejména grafické karty, je pro přehrávání HDTV 
videa taktéž nutná podpora přímo v GPU, 
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HARDWARE © 


SOFTWARE- KOMPONENTY 


DÁLKOVÉ OVLÁDÁNÍ 


K DESKTOPU 


JE ZVLÁŠTNÍ, ŽE TO DOPOSUD NIKOHO NENAPADLO: KDYŽ UŽ SI KUPUJETE 
SADU BEZDRÁTOVÉ KLÁVESNICE A MYŠI, PROČ JI TAKÉ NEDOPLNIT 
O PRAKTICKÉ DÁLKOVÉ OVLÁDÁNÍ? 


Lukáš Erben 


ogitech naštěstí patří mezi vý- 
L: periferií, kteří se nebojí 

mírného pokroku v mezích 
zákona, a tak se rozhodl na trh uvést 
speciální variantu © bezdrátového 
desktopu S510 (přezdívaného také 
DiNovo pro chudé), doplněnou o rá- 
diový dálkový ovladač. Celý set tak 
nese název Cordless Desktop S510 
Media Remote a jasně dává najevo, 
že celá věc směřuje k uživatelům 
Media Center aplikací — ať už se jed- 
ná o Windows XP MCE nebo o jiné 
prográmky podobného typu. Výrob- 
ce šel dokonce tak daleko, že na CD 
s ovladači přihodil vlastní jednodu- 
chou aplikaci Media Life, která zvládá 
práci s knihovnou digitálních médií 
(nemá ale podporu pro TV či rádio). 


PO VYBALENÍ 5510 mR z kra- 


bice jen lehce povzdechnete — je to 
totiž opravdová pastva pro oči. Sty- 
lová klávesnice kombinuje černou 
a stříbrnou, stejně jako myš a velmi 
zajímavě řešené dálkové ovládání, ke 
kterému se dostaneme za chvíli. Klá- 
vesnice má tlačítka pro ovládání mé- 
dií umístěna prakticky na levé a pravé 
straně, výrobce zjevně počítal s tím 
že ji budete používat spíše v obýva- 
cím pokoji, a tak je poměrně snadné 
uchopit ji oběma rukama po stranách 
a pomocí palců ovládat základní 
funkce pro multimédia (hlasitost pře- 
hrávání apod.). Bohužel zcela chybějí 
některá velmi praktická tlačítka, jako 
je například kalkulačka či alespoň 
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dvě či tři uni- 
verzální pro- 
gramovatelné 
klávesy, jimž by 
podobné funkce 
bylo možné při- 
řadit. Ani kvalitu 
samotné klávesnice 
nepovažujeme za 
oslňující a mezi výrob- 
ky Logitechu patří spíše 
k těm podprůměrným 
— rozhodně se nehodí pro 
zdatné písaře, ale spíše pro 
občasné ťukání do browseru 
či e-mailu. 


JEDNODUCHÁ myš má pou- 


ze dvě tlačítka a naklápěcí kolečko, 
přičemž to, co se na první pohled 
může jevit jako laserový senzor, je ve 
skutečnosti klasická optika využíva- 
jící světlo v neviditelné části spektra 
(kvalita senzoru je přitom opět spíše 
podprůměrná — rozhodně horší než 
u optické řady MX). S její přesností 


hráči spokojeni nebyli. 


DÁLKOVÉ OVLÁDÁNÍ je bez- 


pochyby nejlepším kouskem v celé 
sestavě. Nenabízí sice mnoho tlačí- 
tek, ale pracuje se s ním naprosto 
geniálně. Namísto klasického kříže 
výrobce použil velké skrolovací ko- 
lečko s možností naklápění, dopl- 
něné o čtyři směrové klávesy. Krom 
toho zde najdete tlačítka pro ovládá- 


ní přehrávání, hlasitosti, 
tři programovatelná 
tlačítka pro vy- 
volání aplikací, 
jedno pro uza- 
vření okna, 
uspání PC 


a konečně 
velké oranžo- 
vé tlačítko Me- 
dia, jehož pomocí 
lze aktivovat vybranou 
aplikaci typu Media Center 

— funguje bez problémů i s microsof- 
tím MCE, přestože není ani zelené, ani 
certifikované. Pohyb v menu aplikace 
Media Center je díky kolečku rych- 
lý a intuitivní — rozhodně mnohem 


Logitech Cordless 
Desktop $510 Media 


SADA BEZDRÁTOVÉ MYŠI, 
KLÁVESNICE A DÁLKOVÉHO 
OVLÁDÁNÍ 
+ výborné dálkové ovládání, výtečný 
design celé sady 
malý dosah, zpoždění (lag) 


Logitech, www.logitech.com 


Cena: 2600 Kč (vč. DPH) 


lepší než s „originálními“ dálkovými 
ovladači certifikovanými Microsof- 
tem. Ovladač je navíc rádiový a niko- 
liv infračervený, a tak nemusíte řešit 
problémy s případnými překážkami 
a. přímou viditelností na senzor na 
skříni PC. 


ACHILLOVOU patou celé sady 


se bohužel stala použitá rádiová 
technologie. Logitech totiž patrně ve 
snaze udržet buď nízkou cenu, nebo 
dlouhou životnost baterií snížil vysí- 
lací výkon klávesnice a myši natolik, 
že použitelný dosah činí jen cca 2,5 
metru, což je pro obývací pokoj 
zoufale málo. Dálkové ovládání je 
na tom lépe — zvládá cca 7-10 
metrů, jenže občas potřebu- 
jete na kanapi něco naťukat 
i z klávesnice. Bezdrátový 
přenos má navíc viditelné 
zpoždění, a to jak u myši, 
tak (zejména) u klávesnice. 
S510 Media Remote mohla 
být bezkonkurenčně nej- 
lepší bezdrátovou sadou 
pro domácí kino a zába-“ 
vu, nebýt mizerné optiky 
u myši, malého dosahu myši 
a klávesnice a nepříjemného 
lagu. Takto se jedná pouze o so- 
lidní bezdrátový desktop, doplněný 
o výborné dálkové ovládání, vhodný 
spíše do ložnice či pracovny — a to za 
předpokladu, že nemáte příliš vysoké 
nároky na kvalitu klávesnice ss 
a myši. 


BLUETOOTH 


BLUETOOTH SE BĚHEM POSLEDNÍCH ČTYŘ LET 


ZMĚNIL Z MÓDNÍHO VÝSTŘELKU V TECHNOLOGII, 


KTEROU POUŽÍVAJÍ BĚŽNĚ NEJEN MAJITELÉ 
MOBILŮ, ALE I UŽIVATELÉ PC. 


Petr Matuška 


malé rozměry, podpora Bluetoothu 
2.0, cena, uživatelsky příjemný 
software, funkce Audio Profile 
malá rozšířenost rozhraní 
Bluetooth 2.0 


ABI, www.abi.cz 


700 Kč (vč. DPH) 


raktičnost bezdrátového 
přenosu dat na malé vzdá- 
lenosti je větší, než si kdo 
kdy představoval. Bezdrátová 
sluchátka, internetové připojení, 
bezdrátové tiskárny, synchro- 
nizace mobilu či PDA, GPS 
- to vše i mnoho dalšího 
umožňuje © Bluetooth 
technologie provozo- 
vat bez neustálého 
hledání a připojování 
kabelů. Stávající Blue- 
tooth 1.1 a 1.2 má ale 
mnohá omezení - ma- 
lým dosahem počínaje 
a přenosovou rych- 
lostí či nemožností 
používat větší počet 
připojených zařízení 
současně konče. Mno- 
hé adaptéry verze 1.1 
umějí pracovat v daný 
okamžik pouze s jedi- 
nou periferií, u verze 
1.2 jsou pak maxi- 
mem 2 až 4 současně 
připojená zařízení. 
Třetí | generace 
Bluetooth 
tedy Bluetooth 2.0, i 
většinu těchto problé- [il 
mů řeší. Jednou z prv- (IJ 
ních možností, jak nový 
standard © vyzkoušet, ů 
se stal právě Epox BT- 
-DG07A, miniaturní USB 
adaptér s váhou pouhých 8 gra- 
mů. Ten nabízí dosah do 250 
metrů, přenosovou rychlost 2,1 
Mb/s (trojnásobek oproti ver- 
zím 1.x) a možnost pracovat až 


rozhraní, P 


se sedmi zařízeními současně. 
Podporovány jsou všechny mys- 
litelné profily včetně Audia, a to 


i pod Windows XP se Service — 
Packem 2. s 


Dodávané ovladače se cel- 
kem rozumě pokoušejí vyřadit 


ze hry mizerné Bluetooth roz- 


hraní Microsoftu obsažené v XP. 


(Service Packu 2, ne vždy se jim 
to ale daří úspěšně, a proto na 


vás občas vybafnou jeho nedo- 
tažená menu (škoda, že Blueto- 
oth software Microsoftu nelze 
z Windows XP SP 2 nějak. snad- 
no vykostit — je totiž bezkonku- 
renčně nejmizernější ze všech 
nám známých řešení). Jinak ale 
provoz adaptéru probíhá ce- 
E bezproblémově, byť i 
zdůraznit, že parametry 

jako dosah č 

vá rychlost jsou d: 

i zařízením na „ope 

ném konci“ — „mobil y 
handsfree tak j jen stěží 
přesáhnou obvyklých 

deset metrů. Ani mezi 

dvěma adaptéry Epox 

jsme ale nedosáhli na 
udávanou hodnotu 250 

metrů - padesát až 
sedmdesát metrů vy- 

padá ale vcelku reálně 

(a i to považujeme za 

víc než dostatečné). 
Přenosová rychlost, tes- 

tovaná mezi stolním 
počítačem a noteboo- 


kem, začala na hodno- 


tě 1,5 Mb/s a končila 

v řádech několika desí- 

tek kilobajtů za sekun- 

du při vzdálenosti již 

zmiňovaných 70 metrů. 

Specifikace udává maxi- 

mální rychlost až 2,1 Mb 

za sekundu, té jsme však 

nedosáhli ani při přímé vi- 

ditelnosti adaptérů a vzá- 

jemné vzdálenosti několik desí- 

tek centimetrů. Tímto způsobem 

íze jednoduše sdílet připojení 

k internetu, pokud nechcete pou- 
žít,dráty“ a Wi-Fi řešení vám 

připadá moc nákladné. 


EXTERNÍ BOXY PRO PEVNÉ 3,5“ DISKY NEJSOU 
NIČÍM NOVÝM - S NÁSTUPEM ROZHRANÍ USB 2.0 
SE STALY JEDNODUCHÝM ŘEŠENÍM PRO SNADNÉ 
PŘENÁŠENÍ GIGABAJTŮ DAT ČI PRO 

ROZŠÍŘENÍ DISKOVÉ KAPACITY 


NA LIBOVOLNÉM PC. 
Petr Matuška 


rtivá většina dostupných ře- 
D“ je ale určena pro disky 

s rozhraním ATA/133, tedy 
s paralelním ATA. Logika věci přitom 
naznačuje, že konverze mezi dvěma 
sériovými rozhraními — tedy SATA 
a USB — by měla být ještě snazší než 
v případě ATA/133 a USB. Nové mode- 
ly pevných disků s vyššími kapacitami 
a lepším poměrem cena/výkon se 
navíc začínají objevovat spíše v SATA 
provedení. Řešením pro ty, kdo chtějí 
upravit na přenosnou externí variantu 
právě disk s rozhraním SATA, je zaříze- 
ní Raidsonic Icy Box. 

Šasi pro pevný disk výrobce vybavil 
jak rozhraním USB 2.0, tak SATA konek- 
torem, který lze připojit k záslepkám se 
SATA rozhraním, dodávaným k někte- 
rým novějším základním deskám. Po- 
kud máte k dispozici externí konektor 
SATA na svém PC, získáte tak externí 
harddisk se stejným výkonem jako 
v případě, že byste jej připojili dovnitř 
počítače. Výrobce dokonce takovou 
záslepku přibalil, takže pokud disponu- 
jete na desce volným SATA headerem, 
můžete si ji do svého PC nainstalovat. 

Výhodou takového řešení je výraz- 
ně vyšší přenosová rychlost — v našich 


testech jsme při použití SATA rozhraní 


naměřili pře- 

nosovou rychlost 

45 MB/s a přístupovou 

dobu 13 ms, zatímco 

při použití USB rozhraní 

to bylo 22 MB/s a 16 ms. Na 

rozdíl od předchozích verzí Icy Boxu 

není tentokrát použito modré podsví- 

cení celého zařízení, na krabičce na- 

jdete pouze dvě malé diody informu- 

jící o napájení a čtení či zápisu. Když 

už je řeč o napájení, je na místě uvést, 

že externí 3,5“ disky pochopitelně vy- 

žadují samostatný zdroj, který výrobce 

dodává v univerzálním provedení pro 
100-240V. 

Vlastní krabička je vyrobena z kom- 
binace hliníku a ocelového pletiva na 
bocích (to umožňuje dobrou ventilaci 
vzduchu kolem pevného disku) a akry- 
látu. Design nám připadá vcelku pove- 
dený, máme ale pocit, že odolnost pro- 
ti případným nárazům při přenášení 
není nejvyšší — Icy Box se tak hodí spíše 
na občasné přenesení než každodenní 
cestování. S ohledem na velmi atraktiv- 
ní cenu to ale nepovažujeme za 
zásadní nedostatek. 88) 


připojení USB 2.0 i Serial ATA, 
bezproblémová podpora všech 
SATA disků a kapacit 

méně vhodný pro časté přenášení 


Bostar, www.bostar.cz 


1527 Kč (vč. DPH) 
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HARDWARE 8 SOFTWARE 


OSE EE LPG SAE S EON TE PEK 


TAK'TROCHU HERNÍ NOTEBOOK 


Mám vybraný notebook Fujitsu Siemens Ami- 
lio M3438G. Přesněji tento model s proceso- 
rem Intel Pentium M 750 a 160GB harddiskem 
(2x 80 GB). Popsaný notebook má ve standard- 
ním provedení grafickou kartu GeForce Go 
6800 s 256 MB RAM a 1 GB DDR RAM. Je tento 
notebook dostatečně výkonný na hry? 


Jen stěží si dokážeme představit cokoliv vý- 

konnějšího ve formátu notebooku. Jestli na 
takovou legraci máte peníze, pak vám můžeme jen 
tiše závidět. 


NEJLEPŠÍ MYŠ 


Kterou z následujících myší byste mi doporuči- 
li? Logitech G5 Laser Mouse, Logitech MX518 
Gaming-Grade Optical Mouse nebo Razer RZD- 
1600P Diamondback Plasma Limited Edition? 
Myš mám být používaná především na hraní 
a na úpravu fotek. 


Kterákoliv z uvedených myšek by měla vy- 
hovět vašim požadavkům ve hrách i při práci 
s fotografiemi, my bychom si ale vybrali Logitech G5 
(nebo případně bezdrátovou variantu G7). Musíme 
ale přiznat, že s novým Razerem jsme se zatím dů- 
kladně neseznámili. 


PŘÍLIŠ ŽHAVÁ GEFORCE 


Mám zostavu s P4 3 GHz, doskou Gigabyte s AGP, 
1 GB RAM, grafickú kartu Asus GeForce 6600 GT. 
Vo vlastnostiach grafickej karty som si našiel tep- 
loty. Vo Windows ma 50, 50 *C, no keď začnem 
hrať, tak stúpne na 60, 97 "C (druhá hodnota je 
ten malý čip, ktorý má len pasívny chladič). Je 97 
stupňov Celsia vela ? 


97 stupňů, to je opravdu vysoká teplota, leč 

podle všech údajů má HSI bridge čipu (ten se 
pod malým chladičem nachází) pasivní chlazení sta- 
čit. Teplota vlastního GPU, tedy 60 *C, je vcelku nor- 
mální — jedině pokud by nastaly nějaké problémy 
(zasekávání PC, chyby v obraze apod.), které by uka- 
zovaly na grafickou kartu, je na místě ji reklamovat. 
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Lukáš Erben 


NA VAŠE STRASTI JE VŽDY PŘIPRAVENA E-MAILOVÁ SCHRÁNKA: CKDOIDG.CZ 


Bylo od nás nefér prohlásit v předminulém čísle, že GeForce 4 MX je špatná? Možná ano, 
možná jsme se dotknuli těch z vás, kdo si nový hardware prostě nemohou dovolit. To jsme 
ale rozhodně neměli v úmyslu — ostatně přečtěte si dotaz měsíce, ve kterém se k otázce 
karet GeForce 2 a GeForce 4 MX vracíme. 


PROSÍME NIKOLIV DO ČKD 


Keď som vložil DVD disk GS 80, tak sa začala 
mechanika trhať, ledva že to načítalo po polovi- 
cu a tam vypísali Windows XP chybu („Odoslať 
správu o chybách?“). Neskór som sa dostal aj do 
menu, ale po prechádzaní sekciami to nejako 
mrzlo na 10-20 sekúnd, kým sa zobrazila. 


Za běžných okolností přeposíláme dotazy 

ohledně funkčnosti naší DVD přílohy našemu 
DVD redaktorovi Liborovi — zejména pokud se jedná 
o funkčnost dem či programů, pokusí se vám pomo- 
ci či poradit. Můžete se na něj ale obracet i přímo, 
bývá to rozhodně rychlejší (libor vacata©idg.cz). 
Pokud jde o problémy se čtením samotného DVD 
disku (může se stát, že zrovna ve vašem výtisku je 
vadný či nekvalitní výlisek), obracejte se raději pří- 
mo na naše obchodní oddělení (kontakt naleznete 
v tiráži GameStaru), které vám může poslat nové 
DVD. Zasláním dotazu do rubriky ČKD riskujete, že 
se vaše reklamace zbytečně zdrží — zdaleka ne vždy 
máme možnost (čas) dotazy vyřizovat obratem. 


UPGRADE MÁNIE 


Chcel by som sa opýtať, akým najsilnejším pro- 
cesorom by som mohol osadiť svoju dosku MSI 
K8N Neo3 s čipsetom nForce4 4X a akou frek- 
venciou na nej móže pracovať moja RAM 512 
MB DDR/400 MHz, momentálne mám Sempron 
3000+. 


Deska K8N Neo3 je vybavena paticí Socket 

754 — to v jejím případě představuje hlavní 
limitující faktor. Čipset sice teoreticky podporuje 
i nejvýkonnější Athlony 64-X2, AMD ale pro patici 
S754 nabízí maximálně Athlon 64 3700+. Jeho výro- 
ba už byla ukončena a patrně jej, stejně jako ostatní 
typy Athlonu 64 pro patici S754, již nebude možné 
sehnat. Nejvýkonnějším procesorem pro vaši desku 
je tak v současné době Sempron 64 3400+ (ten má 
256 KB chache a pracuje na frekvenci 2 GHz). Vzhle- 
dem k tomu, že se jedná o procesor vyrobený tech- 
nologií 90 nm, mělo by být snadné jej přetaktovat 
o cca 200-400 MHz. 


Ďalej by som sa chcel opýtať, či sa oplatí upgra- 
dovať toto PC: Celeron 2,4 GHz, 512 MB DDR, 


Asus P4PE-X, GeForce4 MX440 64 MB na Celeron 
3 GHz a GeForce 6600 GT. 


Pokud bude možné osadit do desky nový typ 
Celeronu s jádrem Prescott a s vyrovnávací 
pamětí 256 KB (Celeron D345), mohl by být nárůst 
výkonu značný - to ale záleží především na základní 
desce, která je v PC použita. V kombinaci s GeForce 
6600 GT by PC mělo stačit prakticky na všechny sou- 
časné hry (i na hry plánované pro letošní rok) — byť 
ne vždy v maximálních detailech či v nejvyšším roz- 
lišení. 


Viem, že som sa toho pýtal už dosť, ale predsa 
ešte niečo, zaujímalo by ma, ako móže ovplyvniť 
výkon GF 6600 GT, že bude osadená v slote AGP 
4x a nie AGP 8x. 


js Měřitelný rozdíl pochopitelně existuje — jedná 
se ale o jednotlivá procenta (tedy maximálně 
do deseti, spíše ale pod pět procent). Jinými slovy, 
rozdíl sice vznikne, ale je víceméně zanedbatelný 
- záleží ovšem i na hře, zejména ty s náročnější ge- 
ometrií a bohatší grafikou dokáží sběrnici zatížit ve 
větší míře. 


GRAFÁRNA DO STARŠÍHO PC 


Chtěl bych se znovu zeptat, jakou bych si měl 
koupit grafickou kartu. Potřeboval bych, aby mi 
na ní běhaly tituly jako HL 2 nebo GTA: SA a záro- 
veň by měla fungovat na starším PC. (Nebo snad 
na tyto tituly stačí moje stará GeForce 400?) Na 
ceně až zas tak moc nezáleží, ale 10 000 Kč už je 
vážně trochu moc... 


ls] | když stará GeForce 400 by na ony hry mohla 
teoreticky stačit (viz dotaz měsíce), doporučili 
bychom zainvestovat do AGP verze GeForce 6600 
GT- ta by měla být dostupná cca za 5-6 tisíc. 


CO JE BUFFER UNDERRUN 


Je to dobré, keď pri napalovaní mi buffer a vy- 
užitie CPU skáču hore-dolu? Pretože za chvílu 
je 100% (hapr. buffer) a za okamih už klesá na 
0-1%, kde potom opáť stúpa. Ako som zistil, tak 
to výrazne spomaluje napalovanie. Tak prosím, 
čo stým? 


Pokud zaplnění bufferu, tedy vyrovnávací pa- 
měti, klesne při vypalování na nulu, znamená 
to, že PC nedokáže zásobovat mechaniku daty pro 
vypalování dostatečně rychle. Na starších typech 
vypalovaček v takovém okamžiku došlo k tzv. pod- 
tečení bufferu (buffer underrun error) a CD či DVD 
bylo na vyhození. Novější mechaniky mají speciální 
ochranu, která možnost zničení DVD či CD touto 
cestou eliminuje — pokud data „dojdou“ udělá si vy- 
palovačka na médiu miniaturní značku a pokračuje, 
až když se buffer opět zaplní. Toto čekání na data ale 
pochopitelně vypalování značně protahuje. Na vině 
je tedy výkon či konfigurace vašeho PC. Kopírujete- 
-li z jiné DVD mechaniky, nedokáže patrně číst data 
dostatečně rychle, jestliže kopírujete z disku, je buď 
příliš fragmentován, špatně nainstalován (například 
není zapnut DMA režim — ať už kvůli chybějícím 
ovladačům či nastavením v BIOSu či Windows), 
nebo máte spuštěn nějaký další program, který 
s diskem také pracuje (na vině může být i nedosta- 
tek operační paměti — máte-li 256 MB či méně, pak 
s diskem neustále „šmrdlají“ samotná Windows XP). 
Jestli máte vypalovaná data uložená na síti, spočívá 
problém opět v nedostatečné rychlosti jejich čtení 


Póvodne som vám ani nechcel napísať, ale 
keď som si kůpil GameStar č. 79 a pozrel 
som rubriku ČKD, tak som bol zhrozený! Že 
vraj na čo je zlá GeForce4 MX? Asi na to isté, 
na čo moja GeForce2 MX. Tak máme tro- 
cha (no dobre, tak hodne) starý hardware, 
ale zato ho nemusíte odsudzovať!! JASNÉ! 
I Ja mám CPU 2,66 GHz, 256 MB RAM a už 
spomínanú GeForce2 MX. Viete, čo všetko 
mne už išlo? No dosť toho! Išiel mi napriam: 
Rome: Total War (aj keď nemám minimálnu 
GeForce3), Half-Life 2 (istého času aj bez 
správne nainštalovanej DirectX!), Age of 
Empires III (aj keď to údajne potrebuje mi- 
nimálne 512 MB RAM), a dokonca aj Need 
for Speed: Most Wanted! Ten NfS: MW mám 
tak asi 2 týždne. Každý, kto to už mal predo 
mnou, mi vravel: „To ti nepójde.“ Ale ide to 
v pohode! 90% hracieho času to ani netrhá 
(trhá to iba na začiatku niektorých prete- 
M kov) a pritom to údajne potrebuje minimál- 
M ne 512 MB RAM. Takže čo s toho vyplýva? 
No asi to, že nie vždy sú minimálne požia- 


M davky pravdivé. A vela hier sa dá rozchodiť 
aj na slabšom PC, ako to vyžaduje. A týmto 
listom chcem podporiť všetkých majitelov 
slabších PC. Nezúfajte! Istý čas vám ešte 


ze sítě. Řešení je každopádně jednoduché — když 
jsou data čtena z jiné mechaniky, externího disku či 
sítě, tak prostě snižte rychlost vypalování na 8x či 4x 
— i tak nejspíše ušetříte čas, pokud jsou data čtena 
z pevného disku, zkontrolujte, zda máte správně na- 
instalovány ovladače a nastaveno PC a Windows. 


KOLIK PROCESŮ MAJÍ XP? 


Kolko procesov bežne potrebuje Windows XP 
ku chodu? Nemohli by ste ich vypísatť? Prečo 


tam mám proces svchost.exe zapnutý najmenej 
5krát? Je to dobré, keď tam beží (bez spustených 
aplikácii) 30 procesov? Čo je CDAC11BA.exe, 
svchost.exe, Isass.exe, smss.exe, jusched.exe, 


realsched.exe, nvsvc32.exe? Čo sa stane, keď ich 


vypnem? 


Obecně platí, že hodně. Záleží na tom, kolik 
máte spuštěných aplikací či utilit — i těch ve 


stavové liště. Kupříkladu já jsem tak trošku prasátko 
a používám poměrně hodně utilit a několik aplikací 
současně, takže v tomto okamžiku na notebooku, 


JEŠTĚ JEDNOU K GEFORCE2 MX A GF4 MX 


dosť hier pójde, ale aj tak raz nastane ten 
čas, kedy budete musieť siahnuť hlbšia do 
vašich peňaženiek a zopár koruniek minúť 
na upgrade PC (samozrejme, ak si chcete 
zahrať najnovšie výtvory vývojárov). 


GS Starý hardware rozhodně neodsuzuje- 

me. Jen upozorňujeme, že na některém 
hardwaru, jako je GeForce4 MX, prostě někte- 
ré nové hry, které pixel shadery vyžadují, nelze 
spustit. A že se tedy čtenáři nesmějí divit, když 
nějaké to demo z našeho DVD či novou hru 
vůbec nezprovozní a počítač jim píše podivné 
hlášky. To, že minimální požadavky jsou někdy 
nadsazené, je pravda. My ale bohužel nemáme 
kapacity na to, abychom ověřovali, na jaké že 
minimální konfiguraci hra skutečně ještě běží, 
a proto se v tomto směru obvykle řídíme údaji 
výrobce. Ti ale často mají k uvedení o něco vyš- 
ší minimální konfigurace dobré důvody. Jejich 
cílem je vytvořit hru, která se hráčům bude líbit 
a bude zábavná. To mimo jiné znamená, že by 
hra měla běžet plynule bez trhání (zajímalo by 
nás, jak se vám v NfS: MW vyhrávají závody, když 
vám to 10% herního času trhá...). Ke zprovoz- 
nění novějších her na slabším hardwaru často 
musíte skutečně maximálně omezit detaily 


na němž píšu ČKD, běží 55 procesů. Ale i na prak- 
ticky čistých Windows XP běží neustále alespoň 
10-15 procesů. Ty jsou pro chod systému prostě 
a jednoduše nutné a není důvod se tím vzrušovat 
a rozhodně není dobré je vypínat — XP se v takovém 
případě mohou chovat nestandardně či zaseknout. 
Pokud nevyužívají příliš mnoho paměti či výkonu 
CPU, pak PC nezpomalují (Windows XP mají sprá- 
vu procesů vyřešenu mnohem lépe než předchozí 
verze Windows 98 či Me). Několikanásobná přítom- 
nost procesu svchost je celkem normální, takže jestli 
chcete počet běžících procesů snížit, omezte počet 
rezidentních utilit a aplikací (to jsou ty malé ikonky 
v pravé části dolní lišty). Zajímá-li vás, kolik paměti 
požírají, vypínejte je z lišty a pozorujte ve správci 
úloh, který z procesů zmizel. Jediný problém, který 
může příliš mnoho běžících procesů působit, je již 
zmíněné využívání volné RAM — projděte si tedy 
procesy ve správci systémů a zkontrolujte, kolik těch 
30 systémových a rezidentních sežere (odhaduji to 
tak na 200-300 MB). Máte-li pouze 512 či méně MB 
RAM, bylo by dobré počet běžících rezidentů omezit 
na nutné minimum, jako je antivirus, ovládání zvu- 
kové a grafické karty, Wi-Fi apod. 


a efekty, a tím se připravíte o nezanedbatelnou 
část požitku. Pokud takový Half-Life 2 spustíte 
na kartě, která podporuje pouze DirectX 7, jed- 
ná se (vizuálně) o zcela odlišný zážitek od toho, 
co spatří majitelé karet, které zvládají DX 8, či 
dokonce DX 9. Rozdíl přitom nemusí mít vliv (Ř 
jen na „pohlednost“ herního prostředí, ale i na 
hratelnost. | 
Jako důkaz jsme vybrali dvě dvojice screensho- (i 
tů — ta první ukazuje, o jaké vizuální efekty při 
spuštění pod DX 7 přijdete — veškeré refrakce 
a průhlednosti vytvořené pomocí pixel shade- 
rů jsou ty tam! Na druhé dvojici obrázků je po- 
stava predátora obklopená plameny — zatímco 
při použití DX 8 či DX 9 je postava průhledná 
a na jejím povrchu se odráží pouze oheň a leh- 
ce okolí (tak to má být), v DX 7 režimu na vás 
bafne černý obrys — to do značné míry mění 
nejen vizuální dojem, ale i hratelnost! Nesmíte 
se tedy divit, že vývojáři a vydavatelé her chtě- 
jí, aby hráči měli dostatečně výkonná PC — se 
starým hardwarem totiž často nové hry spustí- 
te, ale rozhodně si je tolik neužijete, ba co víc, 
nová hra pak paradoxně může vypadat ošklivěji 
než některé staré. Dobrým příkladem může být 
třeba i starší Far Cry, který s minimálním nasta- 
vením detailů vypadá skutečně ohyzdně. 
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OBSAH DVD 


© HRATELNÁ DEMA 


Agatha Christie: And Then There Were None 
ALFA Antiterror 

Hammer 8 Sickle 

Takeda 2 

The Kings of the Dark Age 

Ski Alpin 2006 

ToCA Race Driver 3 (2) 

The Stalin Subway 

Vivisector: Beast Inside 

Trainz Railroad Simulator 2006 
RoboBlitz 


© DVD STAR 


AKCE: 

Battlefield 2 — Codename Eagle: Legends 
GTA: San Andreas - Rumble 
Half-Life 2: City 14 

Half-Life 2: Ultimate Deathmatch - 
Half-Life 2: City 17 

Half-Life 2: Art of Ascension 
Half-Life 2: Mistake of Pythagoras 
Ouake 4: Weapons of Destruction 
Ouake 4: Ouakemas Mappack 

UT 2004: Fraghouse Invasion 

UT 2004: UETF Chronicles 

SPORT: 

Pro Evolution Soccer 5: Superpatch 
STRATEGIE: 

C8.C: Generals — Zero Hour: CnC Europe 
RPG: 

World of Warcraft - Cosmos 

World of Warcraft —- UltimateUl 
EDITACE: 

Stronghold 2 — Al Editor 

OSTATNÍ: 

Red Shark (manuál) 

Scorpion's WinCheater 2 
Radioactive Cheater 6.07 
ABCgames Cheater 

Obal DVD 

Od čtenářů 

Databáze 


© VIDEA — TRAILERY 


Pro GamersTV 33 


King Kong 

The Matrix: Path of Neo 

Letopisy Narnie: Lev, čarodějnice a skříň 
Polda 5 

Prince of Persia: The Two Thrones 

The Movies 

Agatha Christie: And Then There Were None 
Dynasty Warriors 4 Hyper 

Rainbow Six: Lockdown 

Torino 2006 

Prince of Persia — historie 


© ČEŠTINY 


Black £ White 2 

Need for Speed: Most Wanted 
Civilization IV (sk) 

Realms of Illusion (sk) 

Postal 2: Apocalypse Weekend (sk) 
Unreal Tournament 2004 
Battlefield 2: Special Forces 

NHL 06 

ECHO: Secrets of the Lost Cavern 
Madagascar 

Starsky 8 Hutch 

Street Racing Syndicate 
Technomage 

Silent Hunter Ill 


GAMESTAR +81 / ÚNOR 2006 


HAMMER a SICKLE 


Strategie, Nival Interactive 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 540 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ano 


Začátek studené války vám představí špionáž- 
ní taktická strategie Hammer 8 Sickle od Nival 
Interactive. Autoři použili osvědčený engine 
i herní systém z úspěšného válečného titulu 
Silent Storm. Hlavním hrdinou je mladý agent 
sovětské rozvědky, který se bude muset vypo- 
řádat s množstvím vlivných nepřátel. Část jeho 
života můžete prožít na vlastní kůži v hratelné 
demoverzi, kterou tvoří jedna mise z kampaně 
z plné verze hry. 


osyas 


= | HDOFTUAN 


TEMPO | 113.25km/h 


SKI ALPIN 2006 


Sport, 49Games 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 160 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Zimní sporty jsou v tomto období samozřejmě 
na pořadu dne a s blížící se olympiádou zájem 
o ně ještě stoupá. Sníh nesmí chybět ani v po- 
čítačových hrách. Vývojáři z 49Games určitě po- 
těší všechny příznivce alpského lyžování svým 
titulem Ski Alpin 2006. Svoje sjezdové umění si 
můžete vyzkoušet v hratelné demoverzi, která 
obsahuje tři lyžaře, tři stupně obtížnosti, tři herní 
módy (practice, guickstart, arcade) a dva svahy 
(Wengen, Val Gardena). 


AGATHA CHRISTIE: AND THEN THERE WERE NONE 


Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 190 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


> m 


EU 


Zi Ě k = F n n = jasach: 
VIVISECTOR: BEAST INSIDE |- p 


=. 
i Minimum: CPU 1,5 GHz, 256 MBRAM, 
i HDD 510 MB, 3D karta 64 MB | 8 
l i ' Demo multiplayer: ne i Ř , : 
k on akc 
9 foo 70 : : pz: DD EE oj 
: i A 


TALIN SUBWAY 


Akce, G5 Software 


Minimum: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 890 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ne 


V bývalém Sovětském svazu se odehrává 
chystaná first person akce The Stalin Sub- 
way od G5 Software. V ní popadnete dobové 
ruské zbraně a pokusíte se prostřílet si cestu 
až ke svému unesenému otci. Samozřejmě 
budete mít co dočinění s po zuby ozbroje- 
nými příslušníky KGB a s jejich proradnými 
veliteli. V hratelné demoverzi prokličkujete 
budovou Moskevské akademie až do útrob 
podzemní dráhy. 


"E" M 


i jas E === T B 


p 


TRE KINGS OF THE DARK AGE 


Strategie, Cateia Games 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 280 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Tahové strategie mají stále na trhu své místo. 
Vývojáři z Cateia Games pro vás v duchu toho- 
to žánru připravili historicky zaměřený titul The 
Kings of the Dark Age. V něm se zúčastníte řady 
událostí a bitev ze středověké Evropy, kde nebu- 
de chybět ani dobývání hradů. V hratelné demo- 
7 Verzi si vyzkoušíte pátou misi ze druhé kapitoly, 
(== odehrávající se ve Francii. 


TOCA RACE DRIVER 3 (3+2) TRAINZ RAILROAD 


SIMULATOR 2006 


Minimum: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 760 MB, SP broAdieh 


3D karta 32 MB 


Demo multiplayer: ne Minimum: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, © 


HDD 690 MB, 3D karta 64 MB x 
Demo multiplayer: ne 


Příznivcům simulátorů vlakové do- 
pravy jistě není třeba představovat 
sérii Trainz Railroad Simulator od 
Auranu. Připravovaná verze 2006 
přinese celou řadu různých vylep- 
šení a změn. Opět vás tedy čeká 
správa železnic a řízení všech druhů 
lokomotiv. Některé nové vychytávky 
l EU: představí hratelná demoverze, kte- 
rou najdete na našem DVD a jež na- 
bízí dva scénáře z lokace Tidewater 
(North/South). 
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OBSAH DVD 


aĎ 


Autor: Iterative Games 


Plná hra Red Shark -= © 8 „= 
Ten Little Indians : 
BATTLEFIELD 2 — CODENAME 

Running Man 
Lovec krys (demo) 
Star Wars VII Autor: CEL Team PTT 
Pán kouzel : 
Alien Becher Attack 

© PATCHKE 
Age of Empires III (v1.03) 
Civilization IV (v1.52) 2“ [—A 
Serious Sam II (v2.066) 
Stubbs the Zombie (v1.01) £ 
Rising Kingdoms (v1.2) UT 2004: 
Arrow Player 1 Zábavné oživení původního Unreal Tournamen- 
DVDPizza 1.0.3 tu 2004 přináší modifikace nazvaná UETF Chro- 
DeepBurner Free 1.7 

během které se několik spoluhráčů postaví na 

Maxthon 1.5.2 build 21 = odpor armádě robotických protivníků, řízených 
NetLimiter 2 Pro 
PicaJet Photo Organizer 2.5.440 -fi eh ao množství k oo 
Shutter 2.0 zbraní a v neposlední řadě rovněž trojice hlav- 
Weather Pulse 2.05 zlepšujete. 
WinXP Manager 4.95 ori 
PowerDVD 6.0 
WinDVD 5.111 
Power Archiver 2004 9.2 
WinZip 9.0 
The Matrix: Path of Neo 
Prince of Persia: The Two Thrones 

© HUDBA 
Conan 


© HRY PRO KAŽDÉHO 

RailGun Party 
EAGLE: LEGENDS 
Ruler Empire 
Becherátor $ 
Cesta kolem světa za 80 dní (v1.1) 
Metalheart: Replicants Rampage (v1.3) p NES 
UFO: Aftershock (v1.2) 
Vietcong 2 (v1.10) UETF CHRONICLES 
Kubik SMS DreamCom 5.56 
nicles. V ní se účastníte kooperativní kampaně, 
Sunbelt Kerio Personal Firewall 4.2.3 
centrálním počítačem. Čeká vás originální sci- 

Oxygen Phone Manager ll for Nokia phones 2.8.6 
Skype 2.0 ních povolání, v nichž se dokonce během hry 
WinRAR 3.51 CZ 
Winamp 5.112 

© WINDOWS DESKTOP 
World of Warcraft — Christmas 

© SGREENSHOTY 


Gene Troopers 

Onimusha 3: Demon Siege 
Ski Alpin 2006 Autor: Mangatome 
X3: Reunion 


Modifikace City 14 přinese novou porci zába- 


© TRAINERY 


vy do akčního hitu Half-Life 2. Tentokrát však ZE 
Dynasty Warriors 4 Hyper nebudete bojovat s Gordonem Freemanem vršiní 
GT Legends v City 17, ale zavítáte do „čtrnáctky“ — dalšího s 


Onimusha 3: Demon Siege 


Prince of Persia: The Two Thrones Cz 
Ski Racing 2006 


© UTILITY 


nVidia ForceWare 81.98 
Catalyst Radeon 5.9/5.13 
EAX 4.0 Advanced HD “ 


VIA Hyperion 4in1 (v4.56) velkoměsta z podivuhodného světa Half-Lifu 2. 


VIA Hyperion Pro (v5.00) k Zde vás čekají ještě drsnější podmínky a ostřejší 
nVidia nForce4 AMD (v6.70) 2 zm S m at dohled vojáků Combine. S tím se ale určitě do- 
nVidia nForce4 Intel (v7.15) = B káží vaše zbraně vyrovnat. Mod zatím obsahuje 
Codecs All in 1 (v6.0.2.9) , AS : r E o ku " are 
DivX 5.05 by pouze první kapitolu, přičemž na dalších autoři 
DirectX 9c < 100 ) "4 teprve pracují. 
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UT 2004: 


FRAGHOUSE INVASION U. 
Zvolte knihovnu textů: d 5 
t53. Cheaty v. 64 9 ho Autor: Fraghouse ' 
Scorpion's bh 
Návody v. 64 E 8 . : : n © 
E osaé ( (5 eater Přídavek Fraghouse Invasion představuje rozsáh- i 
E) Fester Eavy v. 64 lou sbírku nových map, zbraní, monster, skinů | 
: E a dalších prvků. Nahradí původní herní mód Inva- 
Sp pÝSobí k sion jeho do značné míry pozměněnou variantou. * : | | 
£. Návody Plus v. 64 Hráči se objevují v různých budovách, které mu- a 
7 sejí chránit před nájezdy dotěrných potvor. -| Hi ť 
Mobile Eggy v. 31 k “4 | : 
ů ki ší == 
Playstation v. 31 : 4 = | 
a. | 
= ha 


Playstation 2 v. 18 


Cheaty, kódy, tipy a triky na PC hry Kone 


HALF-LIFE 2: MISTAKÉ 
OF PYTKAGORAS 


Autor: Koumei satou 


SGORPION'S 
WINCHEATER 2 


Autor: www.cheater.cz 


Modifikace Mistake of Pythagoras zavede Gor- 
dona Freemana do paralelního světa, kde na 
město útočí neznámí vetřelci. Společně s ním 
se pokusíte invazi zastavit a odhalit její příči- 
ny. Tyto úkoly vás ovšem zavedou do dalekého 
světa vetřelců, jejichž likvidace vůbec nebude 
snadnou záležitostí. 
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BŘEZNOVÝ GAMESTAR ČÍSLO 82 S PLNOU VERZÍ 
R.0.S.E. ONLINE VYJDE 17. UNORA 


V příštím čísle se již konečně dočkáte slibovaného Mondyho článku o počítačovém pirát- 
ství, který musel v tomto vydání dát přednost aktuálnímu přehledu chystaných hitů. To 
samozřejmě ale není jediné lákadlo. Podíváme se na zoubek i mnoha titulům, jako je třeba 
Hitman: Blood Money, Joint Task Force, Flight Simulator X či Commandos Strike Force. Také na 
vás čeká recenze neotřelé onlinovky R.0.S.E. Online a hlavně — tuhle hru jako dárek od nás 
najdete v plné verzi i na našem DVD včetně přístupu pro měsíční hraní úplně zdarma! 
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VYHLÁŠENÍ VÝHERCŮ 
SOUTĚŽÍ Z ČÍSLA 79 


Jako každý měsíc i tentokrát tu máme 
jména všech výherců z našich soutěží. 
Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak 
se omlouváme, ale luštění esemesek bez 
diakritiky je někdy náročnější, než by se 
mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


5x Call of Duty 2 
Kamil Hočko, Ostrava 

Martin Ječný, Praha 4 

Eva Listáková, Litvínov 

Petr Sedlák, Lysá nad Labem 
Petr Vágner, Ústí nad Labem 


5x Vietcong 2 + tričko 
Tomáš Hakl, Nová Paka 
Pavol Horváth, Zlaté Klasy, SR 
Xenie Rafajová, Havířov 
Ondrej Táka, Lučenec, SR 
Peter Turay, Bratislava, SR 


5x Football Manager 2006 
Michal Korchaník, Makov na Slovensku, SR 
Ján Koščelanský, Lužianky, SR 

Jakub Milichovský, Havlíčkův Brod 

Václav Šťastný, Domažlice 
Jaroslav Votoček, Mladá Boleslav 


Z vašich odpovědí vybíráme... 
Jak se chystáte strávit letošní Vánoce? 


S Ježíškem. V posteli. To bude fajn. 
A možná se přidá i Santa. Nebo děda 
Mráz. (Auuuuuu!) 


Pátek pivo. Sobota F.E.A.R., tchýně, 
řízek, dárky a pivo. Neděle F.E.A.R. 
Pondělí F.E.A.R. a pivo. Úterý F.E.A.R., 
ale ze šéfa kvůli své kocovině a vůbec 
pro naprostou nepoužitelnost... 


Na Vánoce před monitorem za 

monitorem nikdo nesmí stát, jinak se 
spolubojovníky z Call of Duty 2 to bude 
do nacistů plnou salvou mezi oči prát! 


49,50 Kč 


WWW.PEVNOST.CZ 01.2006 


| / CITADELA oa SCI-FI A HORORU 


BOJ O KOUZELNÝ 
SVĚT VRCHOLÍ! 


E ELKÉRO“ 
JIACKSONA? 


py 


LY 
pt 
Polov < 9 
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Znasobte svoje zazitky intel 


JZIVEJTE SI VICE GIgitalní zabavy najednou Ss VaSim 
RALOJJU IFlatinum zalozeneém na dvoujádrovem | Pentium D 
procesorou Intel“ Pentium“ D. inside“ 


HAL 


» slz ADA J de hhví l n ainll + Microsoft Works 8.0 CZ 


procesor Intel“ Pentium“ D 820 (2x1MB L2 cache, 2.8GHz, 64-bit, 800MHz FSB) + Microsoft Game pack 4U 
provedení Middletower HAL3000 5412 LCD 400W s USB+FAN 12cm černý 

paměť 2x256MB DDRII PC4300 533MHz 

grafická karta Sapphire ATI Radeon X550 128MB, 128-bit, TV-out, DVI-I 

pevný disk Western Digital 160GB/7200rpm SATA/300 8MB 


optická mechanika DVD+-R/+-RW/DL 4x Dual Drive Použijte počítač jako Vaše domácí multimediální centrum zábavy. Pomocí PC 
čtečka karet All v1, USB 2.0 založeném na dvoujádrové procesorové technologii můžete poslouchat hudbu z CD, DVD nebo 
SIOVĚ karta 10100 Integrované MP3, sledovat filmy, prohlížet a upravovat video a fotografie, prohlížet Internet, vypalovat CD a 


televizní karta Avermedia AverTV Hybrid + FM PCI, analog+digitální TV 


bezdrátová klávesnice a myš Genius Wireless Twintouch LuxeMate Pro USB DVD, hrát hry. Vychutnejte si výkon počítače se dvěma mozky, na kterém zvládnete větší množství 
operační systém Microsoft? Windows“ XP Media Center Edition 2005, OEM souběžných činností — můžete hrát nejnáročnější hru a přitom stahovat nový premiérový film. TV 
reproduktory Genius SW-HF 5.1 1200 karta rozšiřuje možnosti zábavy o sledování televizních pořadů, jejich nahrávání a poslouchání 


monitor Beng 19“ LCD, FP91GX, 270cd/m*, 550:1, 4ms GTG, DVI 
dálkové ovládání USB 2.0 


rádia. Karta v kombinaci s Windows MCE nabízí funkci záznamu, přerušení a přetáčení živého 
vysílání. Pomocí dálkového ovládání můžete kdekoli v místnosti ovládat toto Vaše centrum zábavy. 
Pouze vy rozhodujete o tom, co a kdy budete sledovat, poslouchat nebo hrát. 


mostatného PC 


cena sa 


s DPH 


HAL 


Intel, Intel Inside, logo Intel Inside, Intel Centrino, logo Intel Centrino, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium, Pentium, Pentium III Xeon jsou ochrannými známkami nebo registro- 
vanými známkami společnosti Intel Corporation a nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 


